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Czad soft prawie za friko! Zapaść żarawia aa stron 63! 



Half-Life: Opposing Force 
Gabriel Knight 3 
Tomb Raider 4 
Indiana Jones and 
Ttjie InfernalMachine 


Horyzont: 
Baldurs Gate II 
Warcraft 3 



Odloty: Prodigy 





































Ten znek to gwarancje nej- 
mzszych cen i najwyższej 
j ko ci Zn idziesz go 
ne wszystkich grech i 

z CD Projakt Nakleja* jf 
my go po to, abyś 
mógł szybko odszukeć ly 
nejwyzszej jekości ^ 

i niedrogie gry. 

Gry z CD Projekt! 


infinitsioap 


do scalenia ziem sąsiednich nacji, oraz do rozkwitu gospodarczego Każda z ras ma 25 odmiennych jednostek Gracz może grupować je w dowolne 

i militarnego. Królestwo było wielkie i potężne jak nigdy dotąd. Jednak za granica- większe lub mniejsze formacje i wydawać im specjalne rozkazy. Do każdego 

mi panstawa zaczęły się zbierać - znęcone bogactwem - siły Zła. Pewnego dnia stało zgrupowania wojsk może być przypisany unikalny skrót klawiszy, dzięki któremu 
się to co było nieuchronne Przerażające hordy, wsparte najemnikami zaatakowały. można je szybko odnaleźć i wydać mu polecenie. To skuteczny sposób na umknięcie 

Rozpoczęła się długa i krwawa wojna, W jednej z ostatnich bitew zginął król. Króle- chaosu na polu bitwy Natomiast dzięki zaawansowanej sztucznej inteligencji, zarówno 

stwo pogrążyło się w chaosie i walkach wewnętrznych skutecznie podsycanych in- jednostek jak i komputerowego przeciwnika, każda bitwa i wojna jest niezwykle 

trygarai wroga, pasjonująca i stanowi nie lada wyzwanie, nawet dla wytrawnych graczy. 

Od śmierci ojca minęło już 20 lat Ty jesteś jedynym prawowitym spadkobiercą tro- Wybierz swoje przeznaczenie 

nu Z garstką sojuszników podejmujesz próbę ponownego scalenia królestwa. Two- Każdy gracz może wybrać kompletnie odmienne drogi budowania mocarstwa - „Dro- 

im zadaniem będzie odkrycie źródła Zła, poznanie tajników władania poddanymi, gę Religii”, „Drogę Magii”, „Drogę Chwały” oraz „Drogę Handlu 

! oraz przywrócenie chwały królestwu Twojego ojca. Nie zwlekaj, rozpocznij swoją i Wymiany”. Po obraniu każdej z dróg gracz będzie miał do dyspozycji charakiery- 

drogę do tronu! styczne tylko dla niej budynki, jednostki oraz zaklęcia. Daje to w efekcie cztery róż- 

lmperium 116 ’ £ * rzewa rozwo J u technologicznego”. 

I Twoim zadaniem jest zbudowanie ogromnego imperium oraz oczywiście przetrwa To oczywiście nie wszystko. W grze znajdziesz również opcje handlu i dyplomacji, 

nie (mapy w grze mają rozmiar do 512 na 512 pól!). Aby tego dokonać będziesz mu- rozgrywki multi-player (z udziałem do 8 graczy przez Internet lub sieć LAN), edytor 

siał zajmować się m m, wydobywaniem surowców (8 o całkowicie różnym zastoso- map, i wiele wiele więcej, 
wanm), produkowaniem wojska, budowaniem fortyfikacji oraz infrastruktury osad. 

W grze znajdują się trzy rasy (Europejczycy, Azjaci, Arabowie), z których każda cha- Pamiętaj, jeśli kochałeś Warcraft M 2, pokochasz również Tzara! 

J teryzuje się unikalnymi jednostkami oraz budynkami 

8 
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Na wstępie chciałbym uroczyście powitać wszystkich czytel¬ 
ników w nowy* numerze Resetu — numerze całkowicie niepowta¬ 
rzalnymi albowiem jest to zdecydowanie pierwszy numer w hi¬ 
storii Resetu z cyferkami 2DDD zamiast mi na okładce- 

Kolejną sprawą nie cierpiącą zwłoki jest małe sprostowa¬ 
nie. Otóż jesteśmy wam Nasi Mili Czytelnicy winni przepro¬ 
siny w związku z zamieszaniem-, jakie wywołał napis na okład¬ 
ce numeru grudniowego- Sprawa jest troszkę skomplikowana-i 
ale postaram się przedstawić ją w możliwe najprostszy spo¬ 
sób- Hiesiąc temu w okolicach redakcji przechodził mały (choć 
długi) chochlik- Ta paskudna i perfidna bestia wykorzystu¬ 
jąc chwilę naszej nieuwagi porządnie zamieszała w stopce 
redakcyjnej- Ulstrętne zwierzę-. ba-> co tam zwierzę - ośmie¬ 
lę się nazwać je wulgarnie — bydlę -i hycało sobie po naszej 
redakcyjnej stopce całe 6 mi 1isekundi w którym to czasie 
zdążyło poczynić nieodwracalne szkody- Ze względu na na¬ 
glące terminy! oraz — biję się w piersi-. nasze roztargnie¬ 
nie jedyną rzeczą! którą zdążyliśmy zrobić przed oddaniem 
gazety do drukui było napisanie wielkimi wołami na okład¬ 
ce-. że był to już ostatni taki numer (ze strony ekstermi- 
nowanegoi nawiasem mówiąc-. chochlika) w tym tysiącleciu. 
Niestety-i złośliwym zrządzeniem losu zdecydowana większość 
z Was odczytała owo hasło całkowicie sprzecznie z naszymi 
intencjami- 

Niewielka liczba ludzi małej wiary uznała owe nieszczę¬ 
sne hasło za deklarację zwinięcia interesu — nic bardziej 
mylnego-. a dowód na to właśnie trzymacie w rękach- Znacz¬ 
nie większa część z Was stwierdziła jednaki że wspomniane 
hasło jest powielaniem powszechnego-. a^zkolwitk,/mylnego są¬ 
du ! głoszącego-) że nowe tysi^cle ji * zaijęyria się w roku 2000-. 
nie zaś jak wskazuje królowo auk ma tema tyj p w roku* 20DI - 
Za powyższy zamieszanie serdeczni • przepraszany-i .Żąjnbwno Na¬ 
szych Czytelników j a k^WwszyB^^bh^KzaCrA^jp^pos z kno¬ 
wanych działaniami pef\idnegu cnnjchZ* ką « 

Aby jednak nie kończy ćjfak 
nym akcentem pozwolę'%'atie z-ouu 
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Nie zbliżać się 

Dotykać tylkfj m rękawiczkach 
Nędzna, ... 

Hiepska, tLjlha dla uzależnionych 
Przeciętna, dla Fanom gatunku 
Niezła, na długie zimowe wieczory 
Dobra, choć nie pozbawiona mad 
Bardzo dobra, marła każdej złotówki 
Doskonała, wybitny przedstawiciel gatunku 
Cud świata nr B 






PUDEŁKO i—slorage 
Atrakcyjny wygląd 
Przeźroczyste wieczko 
Pojemność do 40 dysków 
Stabilne 

Możliwość ustawienia 
pudelek na sobie 

Wykonane z plastiku 
odpornego na uderzenia 

Wyposażone w separatory 
rozdzielające sekcje 
tematyczne 
25 dysków CD-R 
650 MB TDK wykonanych 
w technologii REFLEX 


KOPERTA 
ZABEZPIECZAJĄCA 
Wykonana z materiału 
Tyvek® typu „plastikowy 
papier” 

Materiał me drący się, 
nie elektryzujący 
Zabezpiecza obydwie 
strony dysku 
ł rzeźroczyste okienko 
do wglądu płyty 

Przygotowana do opisu 
zawartości dysku 


&TDK 

ewoo ii 














Larum 


Lara Croft w Polsce 
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62 
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60 
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54 
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58 
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84 

Teoria Magie The Gathering 

56 
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CZY WIESZ CO TO ZNACZY? 




Zycie mtakow wbrew pozorem me polega l«oy.™ 
Svm uciekaniu przed haczykiem na.rftoych 
wedke” oraz ostrym dziobem wygłodzonych 
«k To nieustanna walka, w ktore, Uczy się 
przede wszystkim honor. Walka w ktorei zwycięzcą 
może by" tylko sedna stronę. 

Worms Armsgaddon. to niesemowita gra łączące w 
mistrzowski sposob elementy logiczne, strategiczne 

oraz zręcznościowe Na generowane, losow^ 

§zy toczą ze sobą pojedynek na snnerc i zycm dwa 
lub w.ęce, zespoły robakow Gracz obeimuia 
dowódrtwo nad jednym z nich a I d« zadaniemi jest 
pokonanie przeciwnika Unikalne plensze mnortwo 

najdziwniejszych . nigdzie niespotykanych rod - 

.ow broni wściekłe krowy, wybuchające owce 
staruszki oMedowene siatkami), olbrzymi ładunek 
humoru w najlepszym wydaniu “»y dzię^ 
którym Wormsy zdobyły rzeszę fenów na coiym 
Sme Teraz również . Ty mozesz się przekonać 
. L m ,r.zeno ootyciki robakow są tak fascynu|ące. 


Worms Armageddon to: 

• Poned 50 poziomów Steni 

generowenych losowo. 

• Szczegółowe grafikę w ro 

• Wspaniałe, superpłynna t 

• Prawie 60 minut doskoni 
gry muzyki. 

• Możliwość rozgrywki w 
siec lokalną i Intarnet. 


-cau tii łłcsopso* 


m s: 
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MZ*\2»K 

Sęaewj 
mt■ 
3S3iSl 


-ie CD Projekt został dystrybutorem Hasbro lnteractive? To znaczy, że wreszcie gry 
tworzone przez Atari, Hasbro, Microprose, Team 17 będą w niskich cenach i po polsku!!! 

Dziś prezentujemy dwie pierwsze w cenach 69 złotych _ _ 

i oczywiście po polsku:___-—- —- ■ 


VWt*,vq paliki 
r.yl v ^ J * 

rm * 


irww. cdprofmkf, com 


ereza,, c f!r u Te,?racb« P 1o e coś To® c n,k ° W ' ^ 

zadamam bodzie a "iiasteczka. Twoim 

MrakoWnaSr^r^cTJzt"!® 8 ^^ 

karuzelami przer ! ,ża.acvm?n«c B ' s " n ' yc ' n V , ni 
cym. B rozę 

musiał zajmować s, ę rowmoz ?™ SZ 

- 

srssr- 1 

=S5rr==- 

•CSHSBŚS35K 


Tm 

to gwarancjo t.r /«ych r*n ©rv 

1 najwyższej ]i Zn» dz z « v x firmy 

navvs ,zCCP ' ‘ 

Nak ... 8 , . . ZABAWĄ, 

•zybKo uds:i s ł. laiwyZA/ei dobra 

jakosi i niedłoyło gn cena 

u ry z CD Projekt 1 ( 
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CPU 

t- V 


niska cena 
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Reszt 


Extreme 
Biker 

Wymagania 
P200 32 
M8RAM 

Wm95/98 DirectX61 
Akcelerator 3D 

Determinacja 

Wymagania PI 66 32 MB RAM - 
Wm95/98 DirectX 61 


Lga Polska Manager 2000 

Wymagania PI 66 32 MB RAM - 
Win95/98 DirectX 6 1 


Gabnel Knight 3 

Wymagania P200 - 32 MB RAM - 
Wm95/98 - DirectX 6.1. - 
Akcelerator 3D 

Pizza Syndicate PI 

Wymagania PI 66 32 MB RAM - 
Wm95/98 DirectX 61 

Sega Rally 2 

Wymagania: P200 32 MB RAM 


Patrzę do gier 
Smistar Unleashed Patch 
Rambow Six: Rogue Soear Patch 2 05 
Indiana Jones 6 Infernal Machinę Patch 
Half Life Opposing Patch 10 01 
Hidden and Dangerous Patch 1 3 
Dungeon Keeper 2 Update 1 51 do 1 61 
Cutthroats patch 5 0 
7 Kingdoms 2 Patch 112 
Panzer Elitę Patch 107 
Panzer General 3D Patch 1 01 
Abomination Patch 2 6 4 

Klejk Lorld baj Rus 


Prezentacje 

Prezentacja twórczości naszych czytel¬ 
ników 
Metallica 

Strona WWW poświęcona zespołowi 
Metailica Biografie czionkow zespołu, 
próbki utworów tabulatory na gitarę i 
wiele wiele więcej 
Rolki 

Strona WWW poświęcona rolkom Dużo 
zdjęć informacje o krajowych imprezach 
rolkowych, plany budowy przeszkód itp 
Volkswagen Golf 

Strona WWW poświęcona samo 
chodowi VW Golf 
Reset off- linę 

Dla tych którzy jeszcze me mają 
dostępu do Internetu strona www 
Resetu off linę 


AnalogXTrackSeek 

Multo^szulowarka mp3 
potrafiąca wykorzystać ponad 
30 silników przeszukujących 

RnePmt 

Program instalujący się jako 
sterownik drukarki umożliwiają¬ 
cy wydrukowanie do 8 stron na 
jędnastronie 

GetSmart 

Bardzo ciekawy i wydajny pro¬ 
gram wspomagający ściąganie 
plików. 


Najnowsze torowmki 


DirectX 7 0 PI7US 
3dfx Voodoo III 
Plik vpxtunerdll" 
umożliwiający 
poprawną pracę tunera 
telewizyjnego w Voodoo 
35000 

Matrox G400 
Live!Ware 3 0 WIN 
95/98 

Live!Ware 3.0 Update 


Wymagania PI 66 16 MB 
RAM Win95/98 DirectX 61 
Urban Chaos 
Wymagania P233 - 32 MB 
RAM Win95/98 - DirectX 7.0 
Akcelerator 3D 

Wheel Of Time 

Wymagania PII266 ■ 64 MB 
RAM Wm95/98 DirectX7 0 

Akcelerator 3D 


Paint Shop Pro 

Bardzo dobry edytor graficzny 
swoimi możliwościami zbliżony 
do profesjonalnych pro 
gramów. 

vtenMP3 

Kolejna wyszukiwarka do 
plików. 

Window Blinds 

Program służący do zmiany 


wyglądu standardowyc^^ 
okienek Windows Jeśli 
zwykły wygląd Okienek 
juz Ci się znudził zain 
staluj Window Blinds. 
WinAce/WinRar/WinZip 
Niezbędne programy do 
archiwizacji plików 
WinAmp 2.25e 
Najnowsza wersja pop 
ularnej odtwarzarki 
plików mp3 



DEMA GIER”] 





Quake 3 Arena demo! 

Wymagania P233 - 64 MB RAM Wm95/98 - DirectX 6 Akcelerator 3D 


Close Combat IV BattSe of The 
Bulge 

Wymagania P200 32 MB RAM 
Win95/98 - DirectX 6 1 


Win95/98 DirectX 61 
Akcelerator 3D 

The F.A Premier League 
Stars 


magazyn cyber niekulturalny 
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WIEŚĆ 


/ / 



Producenci gier wygrze¬ 
bali się jakoś ze sterty 





wdarł się do mojego 


WBT 


prezentów i tony świe¬ 
żego śniegu i roztacza¬ 
ją wizje przepiękne 
Szczególnie przyjemnie 
wygląda zbliżająca się wio¬ 
sna — mnóstwo nowych 
i ciekawie brzmiących za¬ 
powiedzi W tzw między¬ 
czasie, to jest czekając 
na wiosnę, można np po¬ 
chować tego czerwone¬ 
go grubasa, który jednak 


i M1LLE il/lIGLIl 

l [SCO 

I 

I 

| Gdzie rodzą się najpiękniejsze sa 
i mochody na śwtecie 9 Wiadomo, ze 
na Zeramu, Żartowałem we Wio 
! szech Nie ulega również wątpli- 
! wości ze odbywają się tam naj- 
i piękniejsze wyścigi Jakzgaźnlka 
strzeli! przenieśmy się na tor Mil- 
le Miglia na którym od 1927 ro 
1 ku rozgrywają się 1000 milowe za- 
, wody Co ciekawe, wstęp na me 
I mają samochody me młodsze niz 
| z 1957 roku 1 Wcielając się w jed 
! nego z najlepszych kierowców 
! tamtego okresu powozić bę 
' dziemy klasycznymi BMW 
! 32B Aston Martin Porsche 
i 550 Alfa Romeo. Meserati i Bu 
1 gatti co w połączeniu z ich róz 
; nymi wersjami nadwozi da po 
; nad 50 różnych poiazdow Chłop 
j cy z SCi zadba 
o odwzorowanie praw fizyki i o ta- 
, ką grafikę jakiej PSX jeszcze 
me widział. Właśnie.. Gra uka- 
I że się w połowie 2000 roku, 

! ale na razie tylko na Somaka 
h Może pobijecie rekord 
i 1 z 1955 roku? Nikt nie 

i 

; zszedł poniżej 10 godzin 47 
| minut i 48 sekund. 


bić dużo brzydkich rzeczy Dodajmy 
do tego intuicyjnie przełączające się 

tryby EPP i TPP multum zagadek 
16 olbrzymich poziomów od mrocz 
nych planet począwszy a skończyw¬ 
szy na lodowych pałacach oraz. 
premierę pod koniec przyszłego ro¬ 
ku Już kupiłem kastamety 

" [Rebel lnteractive] 

II Wojna Światowa Grupa 12 
żołnierzy zostaje rzerzucona na 


Wybierać możemy sposród 
zolmerzy brytyjskich amerykań¬ 
skich rosyjskich niemieckich 
lub japońskich oraz szeregu hi¬ 
storycznych broni Banzas! 

UH9 

Razem z przebiśniegami i innym 
zielskiem, pod koniec zimy wyje- 
dzie spod śniegu M0T0CR0SS MAD 
NESS 2 Symulacja dwukołowych 
potworów crossowych udała ssę 
ostatnio całkiem niezłe gigantowi 


domu, lub zająć się jaz¬ 
dą na łyżwach czy tez le¬ 
pieniem bałwana z mord- 


! 



Nowego i mało śniegu za 


kołnierzem 1 



[SCi] 

No cóz znowu trzeba przywdziać 
kostium bohaterki i uratować coś 
lub kogoś. Tym razem jednak ko 
leżanka Lara zostaje w domu i do 
boju rusza dziecko SCi Enterta 
nment — panienka o imieniu Car¬ 
men Należy ona do grupy futu 
rystycznych łowcow głów przed¬ 
stawicieli jednej z trzech ras Obcych 
którzy chcą opanować planetę Zie 
mię Carmen jako osoba me 
znająca litości ni strachu zosta¬ 
je wynajęta do zgładzenia pew 
nego wojskowego dyktatora Ty 
le ze to dopiero początek 

Do pomocy przydzielono pannie 
mechanicznego przyjaciela—Tita 
na który podobnie jak jego właści¬ 
cielka potrafi biegać skakać i ro- 


tyly wroga Brzmi to zupełnie jak 
początek scenariusza filmu wo 
jennego Tym razem me jest to 
jednak hollywoodzka produkcja 
a „pierworodny" chłopaków 
z Rebel lnteractive Doszli om do 
wniosku ze w grach wojennych 
zbyt dużą uwagę zwracamy na 
to czym strzelamy a nie na to 
kto strzela I tak powstaje gra 
w której musisz jak bardzo jest 
to tylko możliwe identyfiko 
wać się z żołnierzami, wytrę 
nować ich poprowadzić ku zwy 
cięstwu i co ważne przestać 
traktować jak mięso armatnie 
Jest to możliwe dzięki stwo 
rżeniu specjalnego systemu łą¬ 
czącego eRPeGa (współczynni¬ 
ki) z kombinacją strategu cza 
su rzeczywistego i turówki. 


z Redmont tak więc i tym razem 
możemy spodziewać się sporej daw 
ki emocji Przede wszystkim grun¬ 
townie zmieniono to co widzimy 
zza kierownicy Drzew, krzaków 
zwierząt pojazdów i wyścigów przez 
park a la Szklana Pułapka jest jesz 
cze więcej i są jeszcze ładniejsze 
Napotykane kałuże wody i lód sta¬ 
nowić będą me lada problem dla 
naszego błędnika Dorzućmy do te 
go również nowy typ wyścigu — 
Enduro oraz nowy tryb kariero 
wieża gdzie startujesz z nędzną 
pyrkawką i wygrywając kolejne wy¬ 
ścigi zyskujesz sławę sponsorów 
i pieniądze A te potrzebne są jak 
wiadomo aby naprawie maszynę 
i wszczepie sobie w trzykrotnie zla 
manę kolano stalowe implanty 
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[3D0] 

„Nie ma to jak dobrze uderzyć 
bejzbolem" powiedział pałkarz 
uderzając piłeczkę Ten mało po¬ 
pularny w Europie sport, jakim jest 
baseball, doczeka się kolejnej 
komputerowej realizacji 

HHB 2001 to mc innego jak po¬ 
prawiona i wzbogacona wersia te¬ 
gorocznej edycji HHB, która 
okazała się tytułem nieco zabu 
raczonym. Wyliczmy nowości noc¬ 
ne rozgrywki gra z drużyną Ali 
Star animowane stadiony, kilka 
sylwetek graczy do wyboru, 
wzbogacona animacja postaci 
i sztuczna inteligencja rozbudo 
wany tryb multiplayer system roz 
grywania pitki na boisku pełna kon 
figurowalność lig i sezonów 
Statystykofiie znajdą w nowej edy 
cji HHB jeszcze więcej tabelek i wy¬ 
kresów a domorośli menadżera 
wie będą mogli porządnie zadbać 
o kondycję drużyny Prace idą pel 
ną parą i gierki możemy spodzie¬ 
wać się juz w marcu 

GUNSHIP! 

[Microprose] 

Z dnia na dzień wiemy coraz wię¬ 
cej o nowym GUNSHIPIE Jeszcze 
me tak dawno nosił plakietkę 3 a te¬ 
raz jego tytuł brzmi po prostu GUN 
SHIP! Gra przeszła całkowitą 
metamorfozę i jest realistyczna w kaz 


GOOD & EMIL 

[Cavedog] 


dej łopatce wirm 
ka Nie ma już po¬ 
łaci lasów i płaskich 
terenów Teraz są 
gęsto posadzone 
drzewa oraz górki 
i dołki Kokpitwwer 
sji 3D umożliwi ob¬ 
serwowanie kątem 
oka wskazań przy 
rządów przy jedno¬ 
czesnym spoglą¬ 
daniu przez szybę, wprowadzono 
specjalny system namierzania jed¬ 
nostek, praktyczny interfejs re¬ 
gulowany stopień realizmu oraz po¬ 
dział na stanowisko pilota i Strzel¬ 
ca, co umożliwi grę w parach Za 
rumaki stuzyć nam będą AH-64A. 


Longbow, niemiecki Tiger oraz ro¬ 
syjski Havoc A gdzie Błękitny Grom 7 


[Mirage] 

Mniej więcej równo z przyszło 
rocznym śniegiem pojawi się ko¬ 
lejny warhammerowski tytuł, przy 
gotowywany przez towarzyszy 
z firmy Mirage Tyle ze tym ra 
zem będzie to gra typu FPP napę 
dzana przez silnik z MDRTYRA 2. 

Heh jeśli przeżyliście ten 
szok to przyjmijcie do wiadomo¬ 
ści kilka innych szczegółów. Jak 
przystało na 40 kilowy młot wo¬ 
jenny AGENTS DF DEATH chce za 
bić nas oryginalnym scenariuszem 
rozgrywanym 
w świecie zna¬ 
nym z gier tej 
serii oraz 
owym silni 
kiem obslu 
gującym fizy¬ 
kę świata rze¬ 
czywistego 
animację szkie¬ 
letową i dyna¬ 
miczne światła 
Czeka na nas 
40 gigantycz 


bardzo zadowolona z dotychczasowej współ¬ 
pracy z Sonic Mayhem doszła do wnio¬ 
sku, ze nikt inny nie stworzy lepszej ściez 
ki dźwiękowej do OUAKE III ARENA. I w ten 
oto sposób powstanie srebrny krą 
zek (również klasyczny, audio) zaty¬ 
tułowany „Quake III Arena Noise Mu 
sic from and inspired by the PC ga 
me" Dprócz kawałków specjalnie 
napisanych dla id znalazło się tam miej 
sce także na inspirowane grą utwory. 
Już widzę te pierwsze miejsca na listach 
przebojów wywiady dyskoteki. 


SPEii: 


[EA] 

Nawet króliki w Czarnobylu me mno¬ 
żą się tak szybko jak kolejne tytułu z se¬ 
rii NED FOR SPEED Jeszcze płyn w chlod 
mcy me zdązyl się zagrzać przy N4S; 
MDTDR CITY, a tu bach — w marcu 
pojawi się kolejny mdforspidek. PORSCHE 
EVDLUTIDN bo tak brzmi jeszcze nie¬ 
oficjalna nazwa tej gry stanowi wiel 
ką tajemnicę w Electronic Arts Mi 
mo usilnych nacisków i aktów terro 
ru me puścili pary z ust Zanosi się na 
to ze będzie to w pełni samodzielny 
tytuł a me kolejna odmiana HDT PL)R 
SUIT poddana delikatnej obróbce. 


Była sobie piękna kraina a w mej 
miasteczko trapione kłopotami Ale 
cóż to! Do miasteczka zbliza się wspa¬ 
niały wojownik o twardych musku- 
lach który uwolniłby zapewne miesz 
kańców od ich trosk gdyby wpa 
dając do rowu me nabił się na własny 
miecz. Tak rozpoczyna się nowa gra 
Rona Gilberta (twórcy takich hi¬ 
tów jak MANIAC MANSIDN i MDN- 
KEYISLAND) którą można w skro 
cie określić jako sto wagonów hu¬ 
moru mknących po jak najbardziej 
poważnych torach roleplejowych 
Twórcy postawili przede wszyst¬ 
kim na intrygujący scenariusz., zręcz 
ne powiązanie fabuły z nieliniowy 
mi wątkami dodatkowymi piękny 
świat 3D i „inność" gry Jak mó 
wi Gilbert .główny bohater ma wta 
sną osobowość i me jest to bynaj 
mniej twoja osobowość . Swoją dro 
gą noście miecze w jakimś 
pokrowcu czy czymś takim 


nych poziomow sfora potworów 
i trzech bohaterów do wyboru 
a każdy z nich walczy inaczej No 
dobrze ale kiedy będzie MDRTYR 
2 7 Roos me może się doczekać 

MUZYKA Z G3A 

Czyz dźwięk zarzynanych bezwzględ¬ 
nie gitar me pasował najlepiej do 
odgłosu fragowanych ciał w GU 
AKE'U 2 7 id Software widocznie 


I Nam pozostaje tylko czekać, szczękać 
zębami i zaciskać kciuki, zęby chłopa 
ki z EA me wpadli w poślizg 

: STOPU INlfADERS 

; [Gaumont MuitkrfediąJ 

; Jeszcze w tym kwartale pod na- 
j sze wygłodniałe strzechy trafi przy 
| godówka STUPID INVADERS. I to me 
, byle jaka tylko klasyczna — po 
na do DAY DF THE TENTACL 
















Niejaki Dr S me palal zbytnią milo 
~cią do istot pozaziemskich które zde 
cydowame wolał kroić i wpychać do sio 
ików mz częstować herbat 
ką Pięciu kosmitów miało 
nieprzyjemność znalezc się przez 
przypadek na Ziemi i spotkać 
się z Dr S i jego pomocn kiem 
Prze|mu|es/ kontrolę nad 
tym kwintetem podrózu 
iąc przez ponad 500 lokacji 
i rozwiązując logiczne i niekon¬ 
wencjonalne zagadki starasz 


ze w tytule znaj 
duje się sio 
neczko to stąd 
juz tylko rzut ki¬ 
monem do wnio¬ 
sku, ze gdzieś- 
tam się pojawią 
Japonce, 
Słusznie Ak¬ 
cja rozgrywa 
się w okresie ja 
pońskiej donn 
nacji nad wyspa¬ 
mi Pacyfiku 
i obejmuje po 
nad 30 bitew i trzy spore kam¬ 
panie które jak przystało na do 
brą strategię bazują na wydarze- 




ci Mining S Explora 
tion, która chce 
opanować wszyst 
kie kopalnie w oko¬ 
licy. Z bazy umiejsco 
wionej w sąsied 
mm kraju — Tracone 
bossowie regularnie 
dokonują ostrzałów 
rakietowych wio 
sęki miast w Arulco Zadanie jest 
proste — znaleźć i zniszczyć. 

Tak oto przedstawia się fabuła 
nowego mission paka do JAS. No 
we zadania to jednak nie wszyst 
ko Autorzy doslodzili je 10 nowy 
mi komandosami kilkoma nowymi 
bromami 20 sektorami i narzędziem 
do importowa¬ 
nia savegame’ów. 
Pojawił się jesz¬ 
cze jeden nowy 
element—wska¬ 



zywanie 
pozycji dla two 

ich twardziele 
Znowu wszystko 
przez te zachłan¬ 
na kapitalistycz 


ne świnie 


1 . 


SIN 

[Sega 

Sort] 


się umknąć zagłady Autorzy postawili 
na humor, animację i dialogi które w po¬ 
łączeniu z brzydotą debilizmem i zlośli 
wością postaci maią nam zapewnie me 
kontrolowane ataki śmiechu 

ilSIRIG sm 

[Talorsoft] 

Zróbmy wszystkim dobrze! Chyba ta¬ 
kie hasło prowadziło grupę Talonsoft przez 
twórcze gęstwiny RISING SUN to mc 
innego jak klasyczna strategia turowa 
która chce dogodzić wszystkim domo 
rosłym strategom począwszy od fanów 
realizmu, a skończywszy na młodych strzel¬ 
cach [podhalańskich?) Jeśli zauważymy 


mach 

historycznych. 

W Ra ciekaw 

szych ele 
tów gry moż¬ 
na wymienić 
bezwarunkowy 
atak banzai 
nocne potycz 
ki uksztattowa 
nie terenu ma¬ 
jące wpływ na efekty naszych dzia¬ 
łań i potężny generator misji. Wiecie 
jak się nazywa Japończyk kradną 
cy flamastry? Kosimazaki 



[SciTech] 


Nie ma to jak wpaść spod desz ¬ 
czu pod rynnę Ledwo co Arulco 
uwolniło się od bezwzględnej 
dyktatury a tu momentalnie po 
jawił się kolejny ciemięzyciel, 
tym razem w postaci kompanii Ric- 


Co dużo, to zc owo powie 
dzieli decydenci z SegaSoft Wy 
tej zlotei myśli jest 10 SIX 
bardzg specyficzny sRTeeS z ele 
mentami akcji Dlaczego specyficz 
ny? Bi grac w mego moje nawet 
1 000 000 (tak, milion 1 ) graczy 
Ws.ystko zaczyna się w momen¬ 
cie pojawienia się w Systemie Sto^ 
necznym planetoidy zawierającej 
Transium — substancję będącą 
nowym źródłem energii Dalej wszyst 
ko toczy się jak w czasach gorącz¬ 
ki złota Kosmiczna kupa kamieni 
zostaje podzielona na działki, na 
których gracze budują swoje 
obozy i wydobywają Transium Pod 


stawowym elementem w grze są 
Jittersi — stworzonka z silikonu 
którymi można handlować i któ 
re dzięki owej substancji żarnie 
mamy na budowle bronie, pojaz 
dy itp Mimo naszej nieobecności 
w sieci i na planszy [trzeba się prze 
spać), cały świat i jego mieszkań¬ 
cy żyją, co skłania do tworzenia 
sojuszy, aby chronić bezbronne 
obozy przed atakami Czyzby no 
wy ULTIM/A_ONt)NE killer? 





[989 Studios] 

Zmodyfikowany sitnik 
3D obsługujący tr 
razy więcej trójkątów 
ibogats tekstury oraz 
ponad 2U nowych przy 
gód z nowymi potwora 
mi dżunglami starozyt* 
nymi budowlami, 
ziorami rzekami i zamt 
toglówn cechy najn 
szego dodatku do 
ROUESTA Tytułowy Ku 
nark to kraina polozo 
na na południe od 
Faydwer i równocześnie 
ojczyzna nowej rasy w którą mo 
zemy się wcielić. Czekają na nas 
nowe wyzwania nowe tereny do 
podbicia nowe postacie pokroju 
szarych smoków jaszczurowatych 
mutantów, olbrzymich skorpionów 
oraz niespodzianki w stylu trzęsień 
ziemi i innych żywiołów RUINY KU 
NARKU dostępne będą w dwóch 
wersjach jako rozszerzenie i ja 
ko całkowicie 
nowa gra Zapo 
wiada się całkiem 
niezły tytuł na 
ciemne i mroź 
ne wieczory 
EVERQU 
EST wpełznie 
do sklepów 
jeszcze tej zimy 
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mi ma ambicję być o klasę wy¬ 
żej Wiemy również ze ukaże 
się na kilka różnych platformach 
ale kiedy? hmmm eeee 
hmhm taaak Ukaże się 


n 


FORTS 





Bffin 

[Fox lnteractive] 

Fox lnteractive posuanowila 
uchylić, jak to się mówi rąbka ta- 


Mowi się ze gra będzie mia 
la świetny scenariusz a świat 
przez jaki przyjdzie nam się 
przedzierać, będzie mesanow 
cie bogaty Raczej me dojdzie więc 
do małpowania innych gier 



ELITE IV 


jemmcy i podrzuciła wygłodniałym 
pismakom tczytaj nam) kilka infor 
macji na temat naszych pr odków 
Mowa tu o gierce PLANET DFTHE 
APES Wprawdzie ma ona ukazać 
się dopiero w trzecim kwartale 2000 
roku ale me przeszkadza to by 
najmniej w upuszczeniu nam śliny, 
PLANETA MAŁP opiera swą fabu 
lę na dwóch elementach Jednym 
z nich jest powieść Pierre Boul 
le a a drugim film który pewnie 
wielu z was oglądało Szybciutko 
wskoczmy w skórę niejakiego 
Ulissesa przenieśmy się tysiąc lat 
naprzód i rozbijmy się na mezna 
nej planecie gdzie to małpy znaj 
dują się o stopień wyżej w hierar¬ 
chii gatunków mz człowiek Musisz 
przezyc a małpy są głodne 


Chyba tylko naj 
starsi kronikarze pamię¬ 
tają tamten wspania¬ 
ły roki 9B2 datę wy¬ 
dana gry która z miejsca 
podbita serca graczy. 
Była nią ELITE Kilka lat 
później ukazała się ona 
na m in Commodore. 
Spectrum i PeCeta 
z kartą CGA - razem 
na 21 platformach. Ko¬ 
lejne seque!e nie byty 
juz takimi wspaniałościa¬ 
mi jak oryginał Auto¬ 
rzy me poddali się jed¬ 
nak i stworzyli ELITE IV. 
Wszyscy teraz oczywiście zadają 
sobie pytanie czy będzie to gra 
na miarę pierwszego ELITE? Twór¬ 
cy odpowiadają jednoznacznie — 
„Tak". Oczywiście zmienił się mo¬ 
torek graficzny spełniając obec¬ 
nie wszystkie wymagania wydaj¬ 
nościowe i wizualne ale me zmie 
mono samego stylu gry 
ELITE IV me chce byc porówny 
wana z aktualnymi space tytula 


Kiedy znajdziecie się w sa¬ 
mym środku stanu lllinoi 
i szczęka wam 
opadnie na widok 
hektarów zaro 
śniętych kukury 
dzą me mar 
twcie się ze je 
steście z dala od 
cywilizacji Bo nawet 
w takiej dziurze 
można tworzyć do 
bre gry. I to wlasme 
robią goście z gru-^JB 
py Magie Lantern 
Zaczęli od przy 
gotowania sobie 
porządnego planu „Mało jest 
gier, które zachwycają żarów 
no nasze gaiki oczne jak i rozum? 
Mało, No to zrobimy cus takie 
go" Następnie zbudowali porząd 
ny silnik i zabrali się od razu za 
dwa siostrzane tytuły Jednym 
z nich jest właśnie FORTS 
Według autorów |est to gra 
elegancka stanowiąca wyzwą 
me dla umysłu błyszcząca me 
głupim scenariuszem i uzależnia¬ 
jąca FORTS to przedstawiciel mod- 
nego ostatnio gatunku 
akcjo przygodówko strategii 
w szybkim tempie i z róznora 
kimi bromami A w dodatku ła¬ 
twa do grania i trudna do skoń 
czema Widzicie tu jakąś sprzecz 
nosc? To pewnie od tej kukurydzy 


Będziemy mogli pędzić, ślizgać się 
skakać przez pętie. rampy spirale i in¬ 
ne ustrojstwa, kierując szesnastoma 
antenkowymi wyścigówkami Za kaz 
dą mrożącą krew w żyłach ewolucję 
dostaniemy punkty t pośrednio kasę 
więc opłaca się nadstawiać rdzeń krę¬ 
gowy Do tego doliczmy jeszcze 24 
trasy jazdę w nocy. ulepszanie naszych 
bolidków niezliczone tryby gry począw- 



STUNT GP 



[Team17] 

Naciskasz gaz i w oka mgnieniu 
przenosisz się w świat bajecznie 
kolorowych samochodzików napę 
dzanych dwiema bateriami R20 
dluuugą antenką i chorągiewką na 
jej końcu Tak, tak to 
mc innego jak samo 
chody sterowane ra 
diem marzenie [prawie) 
każdego faceta STUNT 
GP zaparkuje w skle 
pach juz w marcu 
a na razie powiemy wam 
czym nas zaskoczy 


szy od turnieju az po freestyle i ka- 
skaderkę Zalozmy jeszcze beret z an 
tenką Jak komplet to komplet 

STRONGMAN 

[Hcadg.ii ] 

Zacznijmy od quizu Ile masz w bicep 
sie? Tylko tyle? Mozę wystarczy zęby 
wziąć udział w konkursie na najsilniej 
szego człowieka Widzieliście zapewne 
podobne rozgrywki w tiwi. Napakowa 
m faceci targają stukilowe beczki, cią 
gną zębami samolot i wbijają gwoździe 
w ścianę małym palcem Fleadgames po¬ 
prosiło o pomoc 6 najznamienitszych si¬ 
łaczy i za pomocą technologu motion 
capture wpakowało ich do komputera 
razem z kilkoma konkurencjami Jakimi? 
Ciągnięcie półtonowego kawałka beto 
nu na czas rzut oponą od tira i becz 
ką, przenoszenie olbrzymich kamieni i ho¬ 
lowanie gigantycznego cylindra, oraz je¬ 
den z ciekawszych elementów jakim jest 
slalom z dwoma szesciocylindrowymi sil 
mkami na ramionach Phi my w Rese 
cie robimy to na rozgrzewkę przed |a 
kimś wysiłkiem fizycznym 


M-TEISIOIU 


[EgoSoft] 


Niezwykle popularne stało się zapo 
wiadame dodatków do gier leszcze przed 
premierami oryginałów lub dosłownie tuz 
po nich Do tego bujnie rozwijającego 
się niczym afro u Murzyna gatunk 
leży X: BEYOND THE FRONTIET 


styczeń 2000 



















WIEŚCI 


srraczny jeszcze wiruje a tu niebawem 
wystartuje X TENSION Dodatek ten przy 
mesie ze sobą jeszcze większą galakty 
kę z jeszcze większą liczbą misji [ponad 
setka) do rozegrania Pod kontrolę od 
danych ci zostanie wiele różnych stat¬ 
ków kosmicznych z których każdym mo¬ 
żesz sterować ręcznie lub oddać go pod 
opiekę błogosławionego autopiiota 


! 



Nowi GANGSTERZY jak łatwo się 
domyśleć to strategia rozgrywa 
na w czasie rzeczywistym, usado¬ 
wiona w czasach prohibicji gdzie 
przejmujesz stołek o|ca mafii. 
Wymuszenia prostytucja ha¬ 
zard przemoc pisanie recenzji gier 
nielegalne fabryki liski szantaz ko¬ 
rupcja to twój chleb powszedni 
Nowe elementy roz 
grywki to tętniące 
własnym życiem mia 
sta, dzienne i nocne 
akcje walki w czasie 
rzeczywistym oraz 
specjaliści od mokrej 
roboty Mrozy na 
szczęście do tej po¬ 
ry zelzeją 


K 


Maszyny zdobywasz lub kupujesz w do 
kach a nowy system nawigacyjny me 
pozwoli ci się zgubić Podsumowując — 
więcei swobody w leszcze doskonalszym 
świecie X tremalnym oczywiście 

GAiGSTIRS 2 


tlO 


Pól miliona sprzedanych egzempla¬ 
rzy gry to dosyć mobilizująca liczba 
W takim wypadku mewypuszczeme se- 
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ąuela byłoby grzechem śmiertelnym łglu 
potą?) i taki producent mógłby od ra¬ 
zu schować się pod nocnik Jednak Ho 
thouse Creations zlozone jest 
z inteligentnych ludzi którzy widząc suk¬ 
ces GANGSTERS z miejsca zabrali 
za tworzenie jej drugiej części 


się 


[Headga- 
mes] 

Wyganiała Ka 
sia kunie 1 Hej 
wyganiała 1 

Mieliśmy juz symulatory naj 
bardziej niekonwencjonalnych 
rzeczy/czynności Koledzy z He 
adgames doszli do wniosku ze 
powinniśmy w życiu spróbować 
każdego zawodu i proponują 
nam symulator stadniny polączo 
ny z wyścigami konnymi 

Idea jest prosta Dostajesz po 
wiedzmy od bogatego wujka 50 
tys zielonych i kupujesz kilka spo 
śród kilkudziesięciu dostępnych wierz 
chowców. Teraz pozostaje 
je tylko wytrenować, obsa 
dzic w wyścigu, postawić resz 
tę gotówki i zgarnąć kasę 
Proste? Nie całkiem. Kaz 
dy koń wymaga osobnego trak 
towama i treningu a rezul¬ 
taty wyścigu zalezą m in od 
jego szybkości i wytrzyma¬ 
łości. Na szczęście w dowol¬ 
nym momencie możemy 
wskoczyć na siodło i wziąć 
lejce w swo|e ręce Dczywi 
scie te wirtualne 

PI W 

[D1D] 

Nigdy chyba zwykli szarzy gra¬ 
cze me byli tak blisko nowinek tech¬ 
nicznych Amerykańskiej Mary 
narki Wojennej jakjesttowprzy 


stk-sfSTALKER 
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padku myśliwców F/Al BSH będą 
cych jeszcze w fazie testów Uka 
ze się kolejna gra o nich 1 

Tym razem wyliczanka będzie dluz 
sza więc wez popcorn colę itp 
Dostaniemy autentyczny kokpit Hor 
neta dwie rozbudowane kampa 
me na Morzu Barentsa i Oceanie 
Indyjskim ponad 40 misji do wy 
konania 18 rodzajów okrętow (w tym 
interaktywne lotniskowce z lądu 
jącymi i startującymi samolotami 
oraz obsługą techniczną) 30 ty 
pów pojazdów naziemnych ataki 
powietrze powietrze i powietrze 
ziemia 80 tys mil kwadratowych 
terenu nowoczesne narzędzia do 
zabijania z powietrza skrzydłowych 
oraz wierne odzwierciedlenie praw 
fizyki Został ci jeszcze popcorn? 

BATTLETECi 3025 

[Kesmail 

Wszystko co dobre kiedyś się 
kończy BATTLETECH SOLARIS 
multiplayerowa mecho gierka zo¬ 
stała juz przez graczy dokładnie prze 
żuta i Kesmai zabrała się za sequ- 
el opatrzony numerkiem 3025 Ja 
ko członek jednej z pięciu Rodzin 
rozpoczynasz karierę wojskową star¬ 
tując od zwykłego szeregowca aby 
w końcu zasiąść na tronie rodzin 
nym i wygrać wy 
ścig o władzę nad f 
planetami Nie bę 
dzie to łatwe sko 
ro planet jest 
1900 a graczy 25 
razy więcej Jako 
ze jestes zupełnie J 

zielony trenować 
cię będzie kompu I# ifl 

ter lub inny gra 
należący do Rodzi¬ 
ny a stopniowo na 
bierając szlifów 



dostawać będziesz coraz to moc 
mejsze mechy których notabene 
jest 150 i coraz poważniejsze za¬ 
dania Nie zawsze po drugiej 
stronie barykady spotkasz człowie 
ka Zdarzyć się może ze gdy ktoś 
jest offfine kontrolę nad |ego me 
chem przejmie komputer Przecież 
rodzina mechem silna 

>EAN 
fORD’S 

[GSĆ Gamę World] 

Mam prawdziwą gratkę dla mi 
lośników historycznych strategii. 
W przeciągu dwóch trzech mie 

sięcy na półki trafi EUROPEAN WARS 
WARLORD S STYLE — RTS przed 
stawiający nam zarys dziejów Eu 
ropy między XVI a XVIII wiekiem 
Do wyboru będziemy mięhj az 16 
państw w tym Algierię, Austrię, 
Anglię Francję Holandię Piemont 
Portugalię Prusy. Rosję, Sakso 
mę Szwecję Turcję, Ukrainę, We 
neqę oraz Polskę, a każde z nich 
ma własną gr dpodarkę techno 
logię i uzbroiehie Nie ma co au 
torzy postarali się i zaimplemen 
towali ponad 85 wojen rozgrywa¬ 
nych na szeroką skalę min 30letnią 





magazyn cyber niekulturalny 
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i Północną do tego dym, mgłę i eks 
plozje, W każdej z bitew uczest 
mczyć może nawet B tysięcy jed 
nostek, a zróżnicowane ukształ¬ 
towanie terenu zmusza nasz 
mózg od intensywną pracy i przy 
gotowania niekonwencjonalnych 
zagrywek taktycznych 

Brakuje chyba tylko smrodu prze- 
poconych onucy. Mozę w sequelu 

RELIC HUNTER 

[Octagon] 

Profesor Sydney Fox jest bar¬ 
dzo żywiołową, ale również me 
zrównoważoną i meprzewidy 
walną kobietą Trudni się dosyć 
ciekawą pracą — jest hmm me 
ustraszonym odkrywcą. Tego 
zawodu me ma zapewne w reje¬ 
strach Urzędów Pracy Całe dnie 
spędza na przekopywaniu naszej 
rodzimej planety w poszukiwaniu 
skarbów i przedmiotów kultu Na 
szą Sydney wynajmują przeróż¬ 
ne rządowe agencje jak również 
zwykle bandziory Ale me martw 
my się — pani profesor zna prze 
różne sztuki walki wschodniej 

RELIC HUNTER bo taki jest ty 
tul tej gry to mieszanka gry ak¬ 
cji i przygodówki z wieloma in 
trygującymi poziomami, zagad 
kami i oczywiście przeciwnikami 
którym będziemy rowno kopali 
tyły. Jakieś skojarzenia z Indym 
i Larą 7 Me, skądże znowu 

NO TO PO... 

' tiik 

i 

Jak powietrze z sy westrowe 
go balonika z firmy Bethesda uszła 
ochota na kontynuowan e produk 
cji gry 10TH PLANET Nagle ni stąd. 
ni zowąd okazało się, źe w najbliż¬ 
szych planach Dziesiąta Planeta w ogó¬ 
le me figuruje Jej miejsce za ęty 
takie tytuły |ak PBA BOWLING 2 
oraz kolejna część sagi ELDER 
SCROLLS Nie jest to pie"wszy raz, 
kiedy spotykamy się z sytuac. ą gdy 
tytuł składany mozolnie od kilku lat 
odchodzi w zapomnienie Bethes¬ 
da twierdzi ze gierka może kiedyś 
się ukaże. Nai mych szuka ą 7 

mtrn 

Jak pewnie zdążyliście juz za 
uwazyć, gra DIABLO 2 nie ukaza 


la się w 1999 roku Kilka tygo 
dni temu firma Blizzard oficjalnie 
ogłosiła przełożenie prehiiery na 
„początek roku 2000". Natych¬ 
miast przedstawicielka tej firmy 
znalazła się w krzyżowym ogniu na¬ 
szych pytań o konkrety styczeń, 
może koniec lutego marzec 
(chlip 1 ) 7 Jak można się było spo¬ 
dziewać żadnej precyzyjnej odpo 
wiedzi me zdobyliśmy Na wszel 
ki wypadek wolą mc me obiecywać 
Ciekawe więc kiedy ukaże się WAR- 
CRAFT 3 7 Pewnie leszcze me za 
częli nad tym projektem pracować 



Wyścig po pakiet większościo 
wy akcji zadłużonego koncernu GT 
lnteractive dobiegł końca Wbrew 
przewidywaniom to me zabawko¬ 
we giganty Hasbro czy Mattel sta 
ly się |ego posiadaczem ale Frań 
cuzi z Infogrames Wartość trans¬ 
akcji wyniosła — bagatelka -135 
milionów dolarów Firma Infogra 
mes przejęta więc prawa do wy¬ 
dawania gier pochodzących od ta¬ 
kich producentów jak Cavedog, 
Humongous, Reflections Epic 
Games 3D Realms czy nawet Psy 
gnosis Dzięki temu zakupowi a tak 
ze dwom innym z pierwszej polo 
wy roku (Gremlin i Accolade) In 
fogrames szturmem wkroczył do 
pierwszej ligi światowych wydaw 
cow oprogramowania Na zdrowie 

Y2K: THE SANIE 

[lnterp!ay] 

Modny ostatnio temat p obłemu 
roku 2000 zagościł również w na 
szej branży W tej produkcji gracz 
wciela się w rolę Bustera chłopa 
ka który właśnie kupił sobie wielki 
dom wyposażony w supernowocze 
sne technologie i zamierza wraz ze 
swą dziewczyną Candice spędzie w mm 
noc sylwestrową 1999/2000 (oglą¬ 
dając telenowele) Po zakończeniu 
tradycyjnego odliczania prąd wysia¬ 
da ale nie całkiem — wciąż działa 
ją odporne na wahania mocy sys¬ 
temy zabezpieczeń które me pozwą 
łają Busterowi opuścić domu 
pomimo jego usilnych starań To wła¬ 
śnie ucieczka będzie celem tej przy- 
godowki która — jak zapewnia In- 
terpiay — jest juz na ukończeniu 



Kampania marketingowa tej 
gry na zachodzie juz ruszyła i juz 
widoczne są 
jej efekty 
Wiadomo ze 
mc tak nie 
pobudza 
sprzedaży jak 
cenzura 
a ocenzuro 
wano ostat 
nio jedną 
z reklam pro 
mujących 
grę Poka 
zano na mej 
Jana Pawła 2 
z cygarem 
w ręku Sio 
gan reklamowy głosił: „Co cię 
opętało 7 — Mesjasz". 

Mam dla was jeszcze jedną istot 
ną informację MESSIAH będzie u nas 
dostępny po polsku i to za niecą 
te 10D zeta Premiera przewidy 
wana jest na koniec stycznia Miej 
my nadzieję że me trzeba będzie 
czekać tyle conaDESCENT3 któ 
ry miał być we wrześniu a uka¬ 
zał się dopiero niedawno 




OWA- 


Lokalizowame gier nabiera 
w Polsce rozmachu Ostatn o do 
pracy zaprzęgnięte zostało studio 
Radia Zet Nagrano w nim glosy 
aktorów (m in Zbyszek Susz- 
czyński z „Młodych Wilków ) do 
czterokompakowej przy 
godówki FLDJD, znanej 
tez jako FEEBLE FłLES topi 
sywana w Resecie 11/97) 

Gra kosztuje niecałe 70 
PLN a przy jej spolszczę 
mu pracowała grupa Fu 
dzi tworzących niegdyś 
firmę developreską Me- 
tropolis Software House 
— m.in. jej byty szef Ad 
rian Chmielarz 




L 


RESETMANIA’99 

Informujemy, że magazyn 
Resef nie ma absolutnie 
nic wspólnego z 
lubińskimi targami 
znanymi poi nazwą Resetmenia. 
Po obiogioroczuej edycji tej imprezy 
wycofaiiśmy sio z pitrouetu ni nią. 



styczeń 2000 
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Ziodnio z zapawlodziy wioczerem 
28 listopada przyiociala da War¬ 
szawy Lara Croft — kahatarka 
słynnej sorii giar TIMB RAIDER 
Joj pobyt utwiatnił premiery 
czwartoj czyści IR, a podtytnio TRE 
UST REtfELATiDN. 


Nadobno dziowczy w skirzo Ton 
Raidarśwny tak naprawdę rśwniat 
nazywa sly Lara, tyia ia Waliar, na 
24 lata i jost modelką (kto by pomy¬ 
ślał...). Jako Crott wystypijo od 
naja 1809 rakn. Przód nią roiy 
dziowczynki z suną i spotniaty 
Khana Mitra i Noil McAndrow. Żad¬ 
na z nieb w Poisco nia była, a takt 
przyjazdn nawa) Lary nobllitujo nas 
tyn bardzio), to była to proniora 
światowa gry. 


Po raz piarwszy panna Cralt 
pokazała siy pańficznio dziod pa 
przylotdzla, w rastauracji Na- 
atiius. Na zaplanowany na gadz. 
11. Dl kantoroncjy prasowy 
spśtnila siy, jak kaida szanajy- 
ca siy gwiazda. Wyskoczyła na 
kurtyny w swoin tradycyjnym 
wdzianku i z dwona pistoiota- 
ni, ca nia wzbndzito aplauzu 
dziennikarzy. Dato siy takto 
słyszeć glosy — Rio to wi¬ 
dział, toby cztery lata w tyeb 
sanycb ciachach chodzie? 



W W 



tsgraflcznyni Lara zaczyta odpowiadać na pytania. Tn znśw siy nie wykazali 
— na pytania, czy nia uwata, to jast postrzegana tylko jako synbol saksu, 
modelka odparta, to zgodziła siy wcieiiC w postać kanpniirowaj babatarki 
diatogo, ta uwita ją za osaby wybita inteligentny i btyskatiiwy. Nawot sza- 
lowio tirny Miraga Madia, ktśra zaprosiła Lary do Polski, przyznali, te 
panna Wolier traszky przosadziła. 


Patom adwiidzila skiapy EMPIK „Ściana Wschodnia" i MEDIA 
MARKT w Markach. Wszydzia czokaty na niy napiarajyca na 
ochroniarzy tlimy. Byty konkursy, zabawy, promocjo i satki an- 
tografdw. Zgadnijcie, na czym najczyściaj bazgrała Lara? Jasno, 
ta na naszych msgapiakatach z nnmorn iistopadswogoitl 


Wioczorom, ponownio w Nantiiusie, odbyt siy bankiet na czośC 
panny Cratt, ktśra tym razem wystypita w dtugiaj czarnej snkni 
z obiocnjycym razciyciam, przyprawiającym mysky czyśC pu 
bMczaaści o zawrśt głowy iopiej, nit serwowany aikahoi. Iran 
ława ekipa po poczystmku iradycyjnii poszła „w miasta", alo- 
stety boz plorwszaj damy wieczoru, ktśra zmęczona pajacbata 
do botoin. 


Nastypnogo dnia panna Waiiar zwiedziła warszawsky Starśwky 
I podabna była niy zachwycona. Przyznam, to dopiaro w hali 
Eitrapaio, w podwarszawskich Jankach, njrzatom prawdziwi 
oblicza Lary. Iśmtnchniyta, roziatniona, rozbawiona, naturalna, 
szczerzo odpowiadała na najtrodniojsza pytania. Mimo ta dziad 
wczośnioj nio zrobiła na mnio najiopszogo wraionia, iapatatam 
da niaj autontyczny sympatiy. 


Ponoć Lara pracowita w jakimś skiopio, gdzio wypatrzy! jy łow¬ 
ca taiontśw I piyknycb bit. Zaprosił na casting, ktśry wygrała, 
i tak zaczyta siy joj przygada z komputerami. Dziewczyna nia boi 
siy zaszufladkowania, traktajo swy obecny pracy jedynie jako 
etap w kariorzo madoiki. W majn podpisała z koncernom Eldos 
kontrakt na rok i najprawdapadobnioj na tym zakośczy sly 
wspśtpraca. i ta nio tylko na jaj iyczanio. Iwata siy, ta TRE 
LAST REVELATION bydzio astatniy czyściy sagi. 


\ 
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Po piyciu minetach pryienia sly 
przód kamorami i aparatami to- 




1 W Wizyty w Paisca lara za- 
/ kaśczyla wypadam da dys¬ 
koteki Broni Zero, toj sa¬ 
mej, w ktirej pśttora rokn 
tomu gościł Dannis Rad¬ 
wan. Lara w przeclwion- 
stwia da niego ale zasiadła 
w loty, rączyc siy cygara¬ 
mi i kolojnymi drinkami, tyłka wskoczyła 
na pakiat i data prawdziwy popis — 
gwiazda wieczora była tot gwiazdy par- 
kiotn. A tnt obok nioj taśczyt rozmarzały 
i oczarowany... 
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lały: .. 

..Lara 

Nazwisko:. 

.... Wolier 

Zawśd: . . 

.... modelka 

Dataurodzonia: ... 

..08.04.1975 

Miejsce nradzoeia: 

.... K laudia 

Znakzodiakn: .... 

. baran 

Wzrost:. 

.173 cm 

Wymiary:. 

... 85/00/85 

Roloroczu:. 

.... bryzowe 

Koiorwlosśw: .... 

.... bryzowe 
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Wujek Dobra Rada 

radzi: „Nie grzeb w cudzych szafkach toaletowych, 
chyba, że jesteś fikcyjną różową postacią występującą 
w kretyńskiej grze komputerowej” 

JA JESTEM! 


Szykuje się naprawdę niezła jazda. Mówię Wam! 


\ ^ % 
\Vv 

W 


W roli cudownej, wspaniałej, przośmiosznoj 
i co najważniejsze różowej Pantery 

CEZARY PAZURA 

(brzmi nieźle, co?!) 

W grze usłyszysz śpiewających: Majką Jeżowską, Natalią Enknlską, 
Emiliana Samińskiego i Tomasza Szweda, (całkiem niezłe kawałki:-) 


Sprzedaż wysyłkowa: Centrum Sprzedaży Wysytkowei CD Projekt’ teł.: 0-602 69 59 25. (0-22) 519 69 99, Wirtualny Świat (0-22) 519 69 69; 0-501 86 26 91 Sklepy firmowe CD Projekl: Kraków ul. Starowiślna 65, tel. (0-12) 421 2617, 
Radom pl. Konstytucji3 maja nr5,tel. (0-48) 363 24 19; Warszawa ul Indyjska 25a,tel, (0-22)6728018; Warszawa ul. Pereca 2, tel (0-22)65423 65; Biuro handlowe: Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22)5196900 


...taaa, ale te gry są nudne... ciągłe zabawy w domorosłych generałów, czy w ganianie 
z karabinem za zielonymi ludkami - dobrze, że chociaż różowych zostawili 
w spokoju. No dobra, ale teraz możemy to sobie odpuścić. Jest coś lepszego, 
wesołego, uwagi godnego: odlotowa przygoda z tonami różowego śmiechu, 
wykręconego humoru i zupełnie dziwacznych żartów. Po prostu dobra zabawa 
- PEŁEN LUZ I RELAKS. No i co, chcesz być wesoły, chcesz być inny? 


BADZ 


••• i me daj się 
sztywniakom ••• 


Ten znak to gwarancja 
najniższych cen 
i najwyższej jakości. 


GRY 
Z FIRMY 

COPR0JEKT 

WSPANIAŁA 
ZABAWA, 
DOBRA 
CENA 


Znajdziesz go na wszyst¬ 
kich grach z CD Projekt. 
Naklejamy go po to, abyś 
mógł szybko odszukać 
najwyższej jakości 
i niedrogie gry. 

Gry z CD Projekt! 


Wers/a polska 

w • czna dystrybucja w Polsce 

CD * 

www. cdprojekf. com 

















Pojawiło się mnóstwo 
szczegółowych informa 
C|i i kilkanaście scre 
enow nadszedł więc czas 
napisania pierwsze 
go Horyzontu Dlacze 
go pierwszego 7 Gra ma 
się ukazać pod koniec 
roku 2D00 a do te 
go czasu zdązymy 
wam o niej przynajmniej 
raz przypomnieć 


GEOGRAFIA 

Podtytuł BG2 to 
SHADOWS OF AMN 


Amn jest krainą lezą 
cą na południe od ob 
szaru znanego z pierwszej części 
Stolicą regionu jest potężne mia 
sto Athkatła, szczegółowo odwzo 
rowane w grze Autorzy twierdzą 



ze będzie zdecydowanie większe 
od Wrót Baidura przy tym podzie 
lone na dzielnice slumsy 
część rządową itd Az strach po 
myśleć ile czasu zajmie zwiedze 
me tego kolosa W trakcie przy 
gody drużyna odwiedzi miejsca zna 
ne wszystkim fanom Forgotten 
Realms — miasto elfów w lasach 
Tethir podwodne miasto Sahuagtn 
wreszcie podziemne Underdark sie 



dzibę Drów ze słynnym Drizztem 
na czele Ciekawe czy postać ta 
pojawi się w sequelu Dsobiście wo 
lałbym jej me oglądać gdyż po wiel 
kich trudach usieklem ciemnego el 
fa w lesie na Wybrzeżu Mieczy i za 
jąłem się czule jego dobytkiem 
Ciekawostką będzie wyprawa w in ¬ 
ny wymiar podróże na pirackie wy 
spy okraszone bitwami morskimi 
oraz krótka wizyta w piekle Pro 
gramiści me chcą zdradzić, po co 
bohater miałby się tam udawać 
za co należy im tylko dziękować 
Nie ma mc gorszego raz zbyt wcze 
sne poznanie zakończenia 


HEROSI I BESTIE 

Mimo ze świat gry ma być zde 
cydowanie 
większy mz 
w pierwszej 
części nie 
będzie można 
narzekać na 
nudę Pręd 
kość poko 
nywama ma 
py zwiększo 
no o 150% 
dodatkowo 
wprowadzo 
no możliwość 


zostawiania na mej tekstowych 
znaków [koniec z przypominaniem 
sobie lokalizacji gniazda Wy 
vern) Ilość bezcelowego włóczę 
ma się została zminimalizowana 
dzięki nowemu dziennikowi Teraz 
zawiera on trzy sekcje — głów 
ne questy (konieczne do ukończę 
ma gry) questy poboczne i wy 
konane zadania Zapomnijcie 
o ołówku i kartce papieru! 

Możliwy będzie import posta 
ci z BG jednak ilość jej punktów 
doświadczenia zostanie ogramczo 
na do B9000 Będzie za to posia 
dać wszystkie magiczne zabawki, 
w które |ą wyposażyliście Nowo 
wygenerowany bohater tez zacznie 
od B9000 |ednak będzie golasem". 
Ciekawe jak Bioware uda się zba- 
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iansować grę przy tak różnych po 
zycjach startowych graczy 7 Do 
skonalym posunięciem jest wpro 
wadzenie daleko idącej specjaliza 
cji Pamiętacie różne szkoły magii 
w BG 7 Teraz Ranger będzie mógł 
się wyszkolić na „Beast Mastera" 
przywołującego w walce zwierzę 
ta atakujące wroga Złodziej mo 
ze być specjalistą od cichego mor¬ 
dowania albo zakładania tnie roz 
brajania 1 ) pułapek Ciekawe czy Bard 
będzie mógł zostać sutenerem 7 
Drużyna będzie mogła liczyć sze¬ 
ściu członków Do wyboru dosta 
niemy około piętnastu postaci chęt 
nych do przyłączenia się co wy 
da|e się zdecydowanie zbyt skromną 
liczbą Jest przecież tyle klas ras 
i charakterów postaci ze me bę¬ 
dzie możliwe skompletowanie gru 
py np sześciu magów Mam na 
dzieję ze ta część gry zostanie bar 
dziej rozwinięta Nie można za to 
narzekać na liczbę meinterak- 
tywnych bohaterów niezależnych 
będzie ich o dwustu więcej mz w BG 
Autorzy gry postawili na glę 
bię charakterów spotykanych po 
staci Członkowie drużyny mogą 
się kochać nienawidzić nawet 
zdradzać 1 Ich uczucia będą mia 
ty znaczący wpływ na przebieg za 
bawy Każdy z nich zostanie wy 
posazony w ilość skryptów i opcji 
dialogowych równą sumie wszyst 
kich postaci z pierwszej części 
BG 1 Znajdą się typy me cierpią 
ce wilgotnych podziemi i odma 
wiające wejścia w ich czeluście 
Inni me będą chcieli mordować 
niewinnych nawet za olbrzymie 
pieniądze Zupełnie jak w życiu 1 
Postać występujące w SHADOWS 
OF AMN będą mogły awansować 
bardzo bardzo wysoko Co powie 
cie na dwudziesty level 7 Magowie 
dostaną do dyspozycji potężne cza 
ry — Meteor Swarm Contingen 
cy Time Stop Chain Lightning Bla 
de Barner i Summon Elemental. 
Ten ostatni jest szczególnie nie¬ 
bezpieczny Jeżeli mag przegra wo|- 
nę umysłów" ze stworzonym 
przez siebie potworem me będzie 
w stanie kontrolować jego zacho¬ 
wania a drużyna stanie w obliczu 
wielkiego niebezpieczeństwa Sto 
trzydzieści nowych zaklęć daje za 
wrotną liczbę ponad trzystu cza 
rów dostępnych w grze. 

Wojownicy będą mogli specja¬ 
lizować się w .sztuce walki". Stan 


dardowo bronie 1 ręczna 2 ręcz 
ne ale tez kombo miecz plus tar¬ 
cza a nawet dwa miecze na raz 
ttak jak Drizzt). Będą nowe mie¬ 
cze [katana) zbroje oraz biżute¬ 
ria Dostaniemy nawet nową ra¬ 
sę — pól orka Brr kto chciał 
by grać takim 
paskudztwem 7 Kra 
snoludy rządzą 1 
Nowe potwory będą 
przede wszystkim więk 
sze To bardzo dobra wia 
domość — Ankheg 
przeraza mnie dziesięć 
razy bardziej mz żałosny 
Kobold Mind Flaery Dzi 
ny Trolle UmberFIulk 
a nawet Beholdery to 
tylko część okropieństw 
które po drodze do chwa 
ly przyjdzie wam poko 
nać W przerwach mię 
dzy szatkowamem be 
stii można będzie 
wypocząć we własnym 
zameczku Wysokopo 
ziomowi magowie dosta 
ną do dyspozycji wieżę 
złodzieje własną gildię a bardowie 
dom uciech Nie jest do końca ja¬ 
sne kiedy i jak gracz wejdzie w po 
siadanie tych przybytków wiado 
mo tylko ze najprawdopodobniej 
trzeba będzie w tym celu wyko 
nac senę niezbyt prostych ąuestów 
Nie mogę się juz doczekać 1 


DROBIAZGI 

Rozdzielczość podniesiono 
z kiepskiego 640x4B0 do nie¬ 
złego 600x600 Jeżeli kochacie 
duże powierzchnie będzie moz 
liwość schowania bocznych pa 
neli i grania w trybie fuli scre 
en Trzeba się będzie jednak na 
uczyć skrótów klawiszowych 
dających dostęp do księgi cza 
rów plecaka itp. Programiści za 
powiadają dużo większe mz 
ostatnio wykorzystanie mozli 
wości akceleratorów DpenGL. 
Dby tylko me skończyło się na 
podrasowaniu efektów graficz 
nych rzucanych czarów 

Lekki retusz przejdzie inter 
fejs — przycisk „odpocznij" zo¬ 
stanie umieszczony na głównym 
ekranie gry me trzeba go juz bę¬ 
dzie szukać w menu Ciekawie brzmi 
możliwość pisania prostych 
skryptów dla magów (if/then) 


Można kazać im się automatycz¬ 
nie leczyć zdejmować trucizny 
itp Zobaczymy jak system ten 
sprawdzi się w praktyce 
Tryb multiplayer będzie wal 
kowany na samym końcu jed 
nak juz teraz wiadomo ze dru 



is- 


zyna me będzie musiała czekać 
az główna postać zakończy dia 
log Części BG maniaków spadł 
chyba kamień z serca 
Mimo zapowiadanego zwiększę 
ma zwiedzanego obszaru i podbi 
tej o jedno oczko rozdzielczości gra 



fiki gra ma zając około pięciu płyt 
CD czyli tyle samo co pierwsza 
część Mam nadzieję ze będzie przy 
najmniej tak samo dobra % 
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miennych nacp. zamiast dwóch 
dotychczasowych Gdv+iv Blizzard 
spełni! swuię obietnicy byleby ta 
Do t po 
. -i ":iRTS-ów 
rnetómy dvne strony konfliktu (np 
iC i przed hi woionnerce 
KND ?' 

Oczywiście trafiły się gierki, 
r o ę nr (r 
-GE OF Ef/.HIR czySEVENKlNG- 
DCI "51 ale za to prawie nie róz- 
nily się one od noble 

uO 

im A. 


I 

zostaiych 3 ra ale zqaduję, ze 
ledną mu byc nekromancD 
pom.ot ponieważ na wczesnych 
cc. eenach wid / grupę orków 
ztui mującą Swujtynię bronioną 
Mieumerlych W grze bę 
dą tc oeuli alne jednostki me na 
do jdn„| z ruc kt_; e pod 
•qi ywki wejdą w chwilo 
jszG ze "tronami konfliktu 
Nie ■, udoi 10 jec , Ł e, uy twoi 
, _taną na wysokość zadanL i wy 
i 7i ść całkowicie oddzie 
i zy dla k izdej i 
leli 


CRAFT III będzie, tak jak iego po 
(irzednicy. grę strategiczną, ty¬ 
le tylko, ze bardzo nowatorską 
Najbardziej 'zucajęcę się 
w oczy innowacją ma być wpro¬ 
wadzania sześciu całkowicie ori- 


a B g l 

ginn - ugnisle stworzenia, ktći- 
w po- 

1 ’ śaach g; /1 po 1 

nu 1 *ipo." r aniarm 

—-aćpo 


.ntkimi r jami będzie moz 
i a zagiać w kampaniach 
Fabuła skupia się i.a walce lu 
dzi i orków jmię v ramię) i in 
/azją Burning Legionu Drki odzy 
^kaly owoje szlachetne "'•arnań 


skie dziedzictwo po wydo¬ 
staniu się spod dotychcza¬ 
sowych wpływów Okazało 
się. ze to ci iii zamienili or¬ 
ków w krwawe, okrutne be¬ 
stie, chcące podbić krainę 
Azeroth i wyrżnąć w pień 
wszystkich jej mieszkań¬ 
ców Dzięki wysiłkom mło¬ 
dego orka zwanego Thrall, 
jego współbracia zmienili się 
i zaczęli na nowo kierować 
się szamańskimi wzorami 
Orkowie będą więc inni 
mz ich znaliśmy Choć wciąż umie- 
ią brutalnie wojować to są bar¬ 
dziej szlachetni, mzby to mogło wy 
dawać się na pierwszy rzut oka 
Kolejną cechą nowego WARCRAFTA 
rzucającą się natychmiast w oczy 


WARCRAHII wciąż jest świet¬ 
ną orą firanka i riZwięk trzyma 
A dobry pozom fabuła woąya a mo- 
du w zabawie az zanadto mima 
u tytuł ten ma |uz radnych parę 
lotne kamo Przedstawia zmaga¬ 
nia dobra (lud.* 3 wspomagam przez 
alty gryfy i gnomyl ze ziem 
logry orki, trolle, smoki, zmarli 
rycerze i reszta chłopakowi 
w ptęknei i kolorowej grafice 
OIngo długo bawiliśmy się 
dwO|ką", aż tu "aule bum! Fr- 
mtj BUzzard ogłosiła, ze p>-dv/hć/i 
prane nad tr/aną r/ęftr.ą serii 
. Jeżeli pu W3 spodziewasz etę 
ewolucyjnego seouala WAR- 
CRAHA ?. to się mocno zdznwsz* 
twierdzi Rob Pardo. producent 
ieden z ważniejszych eroiektan- 
tów W3 Podkreśla także, ze no¬ 
wa gro rke będzu* nieskażonym RTS- 
<?m Nazwa) ą „rokeplaying strs- 
r.eyy gamę * Coz t:o oznacza? 

?arrędzariie surowcami, duże 
min" > budowanie baz zostanę od- 
sunięte na daJe/y plan Gracz pu 
,święci się wykonywaniu puestów 
oraz rekrutacd i prowadzeniu bo 
liii terów Zamiast ogromnymi 
armiami będzie dowodził boha 
"i mu i -1 ., i ui upaim ied- 
r,ostek Możemy więc pomy¬ 
śleć. ze Blizzard zupełnie odstą 
ol od strategii na rzecz RPG. Tak 

• '• |t‘ I I - • u- f.trlliil- vvAF 
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zdecydowali leszcze jak doklad 
me wyglądać ma model ekono 
miczny gry. ale prawdopodobnie 
fundusze zdobywać będziemy 
poprzez najeżdżanie wrogich 
miast rozwiązywanie ąuestów i od¬ 
bieranie kasy rzezimieszkom krę¬ 
cącym się po okolicy W później 
czym etapie gry dostępne sta¬ 
ną się własne struktury przynoszące 
dochody, na przykład doki. mły¬ 
ny itp Kopalni złota nie będzie 
Na tym etapie produkcji um 
wei salny model scenariusza wy¬ 
gląda tak gracz tworzy bohate 
ra i po wynajęciu malej liczby jed¬ 
nostek wyrusza na eksplorację 
mapy Tak jak w RPG tłucze się 
z wrogimi lub neutralnymi stwo 
rami. by zdobyć kosztowności. Póź¬ 
niej na odkrytych terenach bu 
duje struktury przynoszące do¬ 
chody i przestaje zyć z grabieży 
Na koniec pozostawiłem 
ciekawostkę edytor gry, 
nazwany advanced world bu 
lider" Pozwoli on tworzyć no 
we jednostki bohaterów, cza¬ 
ry. a nawet wskanować wla 
sne rysunki i wykorzystać |e 
jako skóry postari w grze. Jak 
twierdzą twórcy, każdy format 
pliku będzie tak opracowany 
zęby gracz mógł go modyfiko 
wać Przy tworzeniu misji 
planuje się użycie językd skryp 
towego podobnego do Javy 


będ/ę trójwynna 
rowoóc oglądone 
go świata od t^ 
renów począwszy 
r, ra ledno-óTach 
ińc , ywszy. Grac; 
nie będz.e miał 
możliwości Lilko 
wicie dowolnego po 
ruszania kamerą 
ale będzie mogl zmieuć |ej pozy 
,ę na jedną z zapk inowany ch przez 
projektantów gry Zdaniem twór 
ców, RTS y 3D me powinny m 
"dy zmusić na_ do zc.iany ka¬ 
mer więc Blizzard zamierza tak 
pokazywn- sk: ,ę zęby plansza za¬ 
wsze była wygodnie i do^kona 
ie widoczna, bez potrzeby mo¬ 
dyfikowania ustaw zma 


Blizzard twiei dzt, ze bohaterów 
będzie około sześciu na stronę. Kaz 
dy z nich dostanie mozuwość zdo 
bywania doświadczenia i podwyz 
nia tym . amym wo|ego poziomu i r 
ly. Zystać mąą oni dodatkowe zdolności 
wr 0 z z każdym level up em i jak w DI¬ 
ABLO II będą mogli wybierać spo¬ 
śród różnych umiejętności podczas 
awansu na następny poziom 


zalezm k erowa- 
m przez kompu¬ 
ter będą śluzy,, 
informacją i po¬ 
mocą, a wałęsa¬ 
jące się tu i tam pot wory zapew¬ 
nią dodatkowe wyzwania 
Wszystkie surowce znane 
z poprzednich części serii pozo 
"taną niezmienione Autorzy me 


Mnie jednak fascynują 
najbardziej te skóry Cały le 
gion wojowników wyglądają 
cych jak Krooger Nie zbyt 
drastyczny koszmar 


Bohaterowie będą potrzeb 
ni także dlatego ze bez nich 
me mamy możliwości grupowa 
ma lub kontrolowania jednostek, 
a nawet przewijania mapy. 

Na początku gry dostaniemy ma¬ 
tą bazę z budynkami, w których 
można rekrutować wojaków Bę 
dzie tam jednostka wznosząca struk¬ 
tury, rozbudowane fabryki uzbro¬ 
jenia i kilka budowli defensyw¬ 
nych Jedyną różo cą w stosunku 
do W2 będzie to ze zamiast bu 
dowania 30 budynków (będą juz 
stały) v,ysta. czy ulepić juz ist 
mejące, aby móc rekrutować bar 
dziej zaawansowane jednostki 
W dodatku jeśli chcielibyśmy na 
jąć więks.ą liczbę wojowników 
możemy zrobić zypad i znaleźć neu 
ti alne miasta rzy fortece 

Mapa świata W3 pełna ma byc 
wiosek, obozow, miast ,wiątyn 
a także me~-/yk'e urozmaiconych 
terenów Nie tylko będzie można 
zyskiwać dodatkowe jednostki 
i quc y poprzez ek_plorowame ota 
czającego świata, ale także znaj 
dować magiczne przedmioty, 
w które należ, wyposażać naszych 
podopiecznych Bohaterowie me 


Autorzy gry uważają (pewnie 
słusznie), ze w tradycyjnych 
RTS-ach 70 proc czasu gry po- 
więcaliśmy na budowanie bazy 
"aktykę defer~ywną, a tylko 
30 proc było walką. Chcą za¬ 
mienić te współczynniki - v.ięk- 
szośc czasu zajmie naparzam 
ka. wykonywanie ąuestów 
i „kontakty" z NPC-ami 
Strategie Blizzarda miały do 
tej pory tylko regularne jed¬ 
nostki i bohaterów którzy 
byli tylko popakowanymi jed¬ 
nostkami podstawowymi. 
W W3 tal ch kolesi tez spo¬ 
tkamy. ale gracz będzie miał 
dodatkowo do dyspozy 
c,i bohaterów unikal¬ 
nych legendarne 
postacie spełniające 
rolę dowódców cos 
a la Keri igan i Ze 
ratul ze STAR 


CRAFTA Pod ich 


rozkazami będziemy 
grupov,ac jednostki 
regularne które zyska 
ią dzięki temu bonusy do 
statystyk (jak w HEROES 
OF MIGHT AND MAGIC) i 
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przypadku do zakupu programu w |ed 
nym z internetowych sklepów oraz 
opłacania miesięcznego haraczu 
(10 dolarów) za korzystanie 


(player killerów) graczy zarzyna 
jących wszystko co się rusza. Zo¬ 
stać PK można tylko w jeden spo 
sób — wykonać quest przygoto 
wujący do tej roli Jeżeli 
próba zakończy się po 
wodzeniem, wasza 
postać dostanie od 
powiedmą tabliczkę 
kwitek, pozwalający 
bezkarnie podrzynać 
gardła Zwykli, spokoj 




ni gracze me mogą ni 


ASHERON S CALL to gra 
w którą najprawdopodobniej pra¬ 
wie nikt z was me zagra Dlacze¬ 
go 7 Z bardzo prostej przyczyny 
nikt me będzie jej u nas sprzeda 
wał Podzieli los ULTIMY oraz EVE 
ROUESTA dwóch bardzo znanych 
internetowych roleplayów mają 
cych w naszym kraju śladową po 
pularność Również i w tym 


o mej napisać, chociażby w Ho 
ryzontach. 

ASHERON S CALL opiera się na 
bardzo starym zatozemu MUDów 
— kilka tysięcy graczy na raz me 
może źle się bawić, choćby nawet 
mieli się bez przerwy mordować 
Turbinę, deveioper gry (wydawcą 
jest Microsoft) postarał się 
o wyeliminowanie „problemu PK" 


z serwerów będzie 
wam potrzebna kar¬ 
ta kredytowa Gra 
|est |ednak na tyle 
dobra ze warto 


kogo zabić, ale są za to 
nieśmiertelni 
Szeroko reklamowaną nowo 
ścią jest system zależności spo¬ 
łecznych, pozwalający jednostkom 
osiągać wyżyny sławy władzy i po 
tęgi Charyzma i dar przekony 
wania pomogą zwerbować gra 
czy, którzy zlozą wam przysięgę 
wierności Warto powiększać 
swoje zaplecze — coraz większa 
liczba wasali oznacza awans 
społeczny * 1 Podobno około 1100 
podwładnych zrobi z was króla 1 
Niestety do tej pory nikomu nie 
udało się tego zweryfikować 


Zabawa w podwładnych ma szcze¬ 
gólny sens na serwerze przezna 
czonym dla PK — gracze zaczy 
nający przygodę zostaną zamor¬ 
dowani w pięć minut po wy|ściu 
z miasta, jeżeli me zaciągną się pod 
skrzydła potężnego władcy Dobrze 
zorganizowane grupy mają swo¬ 
ich „naganiaczy" werbujących na¬ 
rybek włączający się dopiero do gry 
Potrafią nawet zapłacić! 

8ardzo ciekawie rozwiązano 
system czarów Magowie mają do 
dyspozycji zestaw gestów słów i ma 
gicznych składników Metodą prób 

i błędów mogą wynajdywać nowe 
zaklęcia Problem po 
lega na tym ze cza¬ 
ry tracą moc kiedy 
używa ich bardzo 
wielu graczy Odkry 
ty przed chwilą Fire- 
bali piątego poziomu 
może mieć efektyw¬ 
ność 200% jeżeli 
prawie nikt go me zna 


lub 10% jeśli każdy szczerbaty wie 
śniak potrafi go rzucie Prowadzi 
to do bardzo ciekawych sytuacji 
wyobraźcie sobie grupę kilku 
magów, posługujących się wyna¬ 
lezionym przez siebie, me znanym 
reszcie świata, potężnym zaklęciem. 
Kto im się oprze? Mozę zjawi się 
szpieg, który po wykradnięciu 
sekretu umieści go w Internecie 
powodując czterokrotne osłabie¬ 
nie czaru? 

Nie uświadczycie w ASHE 
RON’S CALL oczekiwania na łado¬ 
wanie mapy. Gi 
gantyczny świat 
gry (czternaście 
„prawdziwych" 
godzin biegu z jed 
nego końca na 
drugi) jest na 
bieżąco ściągany 
z sieci, w malut 
kich kawałkach 
Kod sieciowy gry 
dopracowano do 
granic możliwości, w efekcie cze 
go na modemie 28 8 gratem 
w doskonałych warunkach z domu 
w Warszawie Co prawda po pół 
nocy, ale zawsze 
Trójwymiarowa grafika AC a la 
QUAKE nie jest piękna, ale dosko 
nale spełnia swo|ą rolę. Do gry nie 
jest nawet wymagany akcelerator 
3D, co w dzisiejszych czasach sta¬ 
nowi ewenement Przejrzyście 
zorganizowany interfejs me prze 
szkadza w grze, a wszystkie naj¬ 
ważniejsze statystyki są odległe o jed¬ 
no. najwyżej dwa kliknięcia mysz 
ki. Bardzo rozbudowany etap 
tworzenia wizerunku postaci da¬ 
je możliwość powołania do życia na 
prawdę unikalnie wyglądającego bo 
hatera Ja miałem chyba pecha 
bo co drugi ze spotkanych w grze 
ludzi wyglądał jak mój brat bliźniak 
W kilku słowach — ASHE 
RDN S CALL jest jak heroina. Żresz 
tą, każdy fan UO wie o tym dosko 
nale Prawda. Coval? 
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uz za miesiąc znów uczycie 
na monitorach znaiomy na 
pis: “Bnan Fargo presents 
a Black Isle Studios Produc 
tion Dwie poprzednie 
gry produkowane przez 
Brtana Fallout i Fallout 2 
okazały się 
ponadcza- 


określony wybranym stylem gry Bezimienny U i 1 


Bojowo nastawieni gracze zauwa 
zą, ze ich postać obie sta w mię 
śnie, ale ubywa jej neurr 1 ów. In 
teligencja jest BARDZO v_ współ¬ 

czynnikiem, gdy. jej tern 
przybywa' dialogowych po 


sowymi ar 
cydzielami, 
na nowo de¬ 
finiującymi poipcip 
klasyki gatunku 
CRPG. Planeae* 
pe: Torment ma 

ogromną szansę dn- 

lączyć du wspo¬ 
mnianej p u ry i.-'»t 
bowiem grą rewe- 
—ying 

Papierowy swat 
Plancscapj |Gsl 



na kamiennym obe 1 w u et 
nazy wanym Kostnicą Dt a czatą 
go rozbebeszone zwłoki i niewul- 
ni-, imbie, p' .ci-jąc, 
men': ludzi zajmuiącycf ię - 
chijwkiem zmarłych w SkjiI Sm*.- 
nie ima się -go poo „izeno bliznę 
mi lala, aie z każde pi zebudze 
me w kostnicy owoci ;a pi awte Co 1 
kowitą utratą w r mnień. Ti z n o 
starcie pr.yiar. 
członek yn 
ka To co st bari 
ii ma spore porzuca huiuorj Za¬ 
uważa wyi vr y r.s plecach Dohate 
tekst 01 enniku m lącym po 
móc nu odnale. i t-ojć wapomr. 

Oi Najpierw jednak trzeb, 
wydostać się z Kostnicy 
Klimat gi y je=' pe fekoy 
fiy. Część z Wi pewnie 
w to nie urwany, ale >st 
•ejtszy nc w Fz/kucte' Gra- 
tika ma w sobie rillo- 
utawą inatwerę, któ¬ 
rą oężkoopteać trze* 
be po prostu 
zobaczyć 1 się 
schwycić 
Oprawa 

dźwiękowa łączy najlepsze 
rJemw it.y F i Diablo, twoi ząc 
niepowtarzalną, przerazi 
i:-i atmosferę. MetaTli 
skrzrCkjjCa .1 , z, :ąk 1 , piski di 



v ike nada toczona jest w cza¬ 
sie rze sbym 11 * ścif 
zawania w dowoii.y.ii .iiurr ,esi 
•t) chyba Jyn 2 zrm ina ws: is 1 
do Fa 1 rr 

ęttern System rurowy byi do 
konale dopracowany 1 sprawdzał 
■zę w każdych W3nxkach. Po rę pks- 
peiyni&ro.wć'? Dbrezmia zad - 
ne prreownta n wdać teraz na gjdtt- 



Wyorucyim flatomt, w popowi- 
nm rrjyznncRVvspornKłBn z ko¬ 
lei o możliwość, walki urwany¬ 
mi kończynami przeciwnika 
Mozę rzeizyw: icpsl tu lek¬ 
ka onassis ate wierzcie mt— 
w nocy. ze cutawm .w uszu* 
w Plenu-cepe po pn> 
nMorawoopoodiniB (Joskn- 
aio Rewelacyjni-' 

Wledemok z fftncu dz>sia| 
gra jdal siędDt 

- -HięL tl IWBTBSZtni c« 

1 pe letko la e c zeń 
pojawi się nr moim burko. 
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MACHINĘ 


Historia kotem się to- » —j— , f f — 

czy, czyiaktosiętammó- ZA, l\J I ) — — 

wi. Najpierw była seria ! 11 ’ ' '— 

trzech filmów przygodo¬ 
wych Steverta Spielber¬ 
ga, których bohaterem byt 
znany doktor archeologii, 
a zarazem śmiały podróż¬ 
nik i rozrabiaka Henry, In¬ 
diana" Jones Następnie 
firma LucasFIm Games (dziś 
LucasArts) stworzyła 
dwie fantastyczne gry 
przygodowe, oparte na mo 
tywach zaczerpniętych z filmów 
Późnie) Indy stracił bat, nabrał 
kobiecych kształtów i w ten spo 
sób narodziła się Lara Croft bo 
zyszcze miłośników gier kompu 
terowych. Dlaczego twierdzę ze 
historia zatoczyła koło? Bo napow 
sza gra ze stajni LucasArts pt 
DIANA JONES AND THE INFERNAL 
MACHINĘ jest potomkiem w pro 
stej linii serii TOMB RAIDER, któ 


JONES 

IWERIUL 


Sowici i ■ .. 

en i takiego Gerinarii ^oloo- 
rukow, radziecki uczony sroheolug 
uważa, ze w legendarne' Wieży 
Babel ukrytB była Piekielna Ma¬ 
szyna skrzydlatego boga Mai du 
ka. umożliwiająca podróżowanie 
w czasie i przestrzeni kiedy ie» 
Dyby zaczęty głośno zgrzyuC Ba 
bilonczyr.y zburzyli wieżę, o rjt.e- 
ry części maszyny rozesłali po i oz 
nych zakątkach globu Indiano Jo¬ 
nes postanawia wyprzedzić 
Sowietów w wyścigu po » ie 


klopofor. 'U 
-terc. arem 
Jones em 
Sytemm" 
ioL*,:u n i p "i 
miotów lei 
dnia tej 


Indy zwiedza ka 
czyna w Borach S 


mc| zasad 




ki; 




c 




re| Lara jest główną bohaterką Czy 
li Indiana jest zarówno ojcem, jak 
i dzieckiem Lary Dziwna rodzinka 
IJATIM jest grą typu action 
adventure obserwowaną z per¬ 
spektywy trzeciej osoby (TPP) 
zza pleców postaci, którą steru 
jemy (czyli Indy ego] Na tym oczy¬ 
wiście me koniec podobieństw 
Wszystkie ruchy i akrobacje są 
jakby przerysowane z TOMB 
RAIDER ów, jest jednak ich ciut 


mniej, ale o tym potem Kombi 
nacie klawiszy są co prawda nie¬ 
kiedy odmienne ale każdy, kto miał 
kiedyś przyjemność wcielić się w La- 
rę, nie będzie miał najmniejszych 


Oct a 

| j Produkcja: 1 

Wymagania: 


P200 


MB 


RAM 


akcelerator 


N^.zet 

budowania po 
ziarno ■ autor 
miel. chyba taki i .r 
\i.u, tkie lokacje c 
dają się jakby z klocków. 
Jeden rut of i na ja 
przepal pozwala od razi 
oszacować dystans i ol śiic, 
jaki typ skoku powinien w,kn 
nać Indy zęby predostnć Się 
na drugą stronę A i w szaci° 
grjfic^nei można by s.ę dopatr- 
tombraiderowego stylu 
Jest rok 1947 początr 1 : Zim 
nej Wojny Świat został podzie 
lony tz.z. Żelazną Kurt,ną na dwu 
bloki, w których prym wiodą (ka 
pitalistyczne) Stany Z|ednoc<c 
ny i (nasz kochany] Związek Ra 
dziecku Każde z mocarstw pos^u 
kuje jakiejś potężnej brom 
mającej dać przewagą ■ "czpo 
czętym wyścigu zbrojeń 


"yki Potnocnaj, p«zenasi się do Ba 
bilonu, potem do Kazachstanu na 
Filipiny do Meksyku I Egiptu Era 
podzielona jest na 16 poziomów 
n rozne| długości i różnym r 
mu trudności Ntuwn?^ fn 
wiły mi z pewnością te i 























GRY 


rych Indy posługiwał się rózny- 
rm środkami lokomocji dmucha¬ 
ną tratwą ie«pem, uv wagom 
kiem na węgiel w kopalin 
0 etapach mowę wtęc właśnie 
doszedłem do zesBdmuei ntem 
cy między IJATiM a TP Indiana 
m« do rozwierania zdecydowani# 
w^cei kimiglowek nu Lara Co i rusz 
nsootyka nu swej drodze iweś me¬ 
chanizmy, które ruszą dop*ro, gdy 
porządnie w ruch ougrzedac. Nie 
co minet test skakanie po półkach 
skalnych. ązymseeb, dnr^innch. dn 
r.hach chód oczywiście jest to 
nieodłączny alemenr. tei > wszyst¬ 
kich innym gier TPP Ouza mn«| 
jest natomiast strzelania i ucie- 
Vanin przed strzelającymi 
Mn właśnie - do kogo smeia- 
my icżym' 5 Indy /miniujn się w zu¬ 
pełnie nowet dla siebie syCueCp 
ho walory me i Nnzwtuim a z So¬ 
wietami choć właściwie z punk 
tu widzenia pracza l bznm się oni 
ledynia wydawanymi przez siebie 
nli’ryt.»m A pnd tym względem 
zmiana wyszła na dobie słysząc 
wypowiadane tonem mzkuzuiacym 
Idzi giuda* czy wydertze ,kaka- 
)* pnełtroantua można boki ziy 
wad Jeszcze lednn możne zaliczyć 
no plus SowWAw każdy, który 



ne ma przy sobie cos po ma/ 
na podnieść, choćby bród z nabo 
mmi z której do nas strzała! T<> 
ka test naturalna kniei rzeczy i iei ne 
przykled w ITT braku’u Oprócz lu 
on przycnodzi Indy emu strzelać 
do w?zy. pamkow. skorpionów, re¬ 



kinów uiranu laszczurst i nnrn in¬ 
nych stworzeń Na drodze arone 
olouu stam idwnież b potężnie) 
szych potworów, których poko 
ryne wymaga użycia povczeqóhydi 
części Piekielna Maszyny 
Na arsenał Indy ego składa 
iq się różnego rodzaju pistole¬ 
ty. od zwykłei .czterdziestki ptąt 
ki . przez klasyczną strzelby, do 
pntę/nei bazooki, a także gra¬ 
naty, wybuchowe plecaki ma¬ 
czeta pięści i oczywiście nieed 
iflr.zny hal. Jest on bardzo 
przydan y w grze alerocząjjn 
ko narzędzie niz iakc broń. 
ydyż ma stosunkowo niewielkie 
pole rażenia, e ponadto jest. nie¬ 
słychanie wolny Zanim Indy 90 
wyciągnie 1 się zamachnie, juz 
kilka razy zdą/y paść tritaBm Na¬ 
tomiast da pokonywana mekt/i 
rych orzepaści |est wprost 
> leodzowny Faime .'echowiue aę 
Wtedy kamera - po wyciągnię¬ 
ciu tuczą natychmiast ustawia 
się tak zęby byc widać to na 
czym mamy 90 zawiesić Choć 
czasami mechanizm ten szwun 


kie ory TPP borykają się 1 pro 
błamem iw ustawienia w muineii 
ne gdy hnhatar staje olacąmi do 
ściany. Do tei pory chyba tylko 
w THE NOMAD SOUt me zauwa¬ 
żyłam by kamero gd/m* gubi 
to" postać bohatera. W IJATIM 
przesuwa się ona ciut do prze 
do manko wchodząc w r-»i*o In¬ 
dy ego. ktere staie się ur ze/i 0- 
czyste Pomys! w sunnę dość ba¬ 
nalny. ale ten system ohserwacp 
tuhkojoruie rewelacyjne 
Napomknąłem tez ze Indy wol¬ 
no wyciąga swói bicz Vż ogóle 
wydam mi się ze doktor Jonę; 
|tsel .akciy nieco za mało dyriurmci 
ny Jakby by za gruby Ale to 
io?r tylko mo|P subiektywne 
wraża*;. po pr TUfKu jierw- 
szego etapu przestała mi tu prze¬ 
szkadzać Żalmy natomiast *- lio- 
hatei ten nie umie 00 skoku od 
razu biec rlalią musi najpierw [rży- 
etanąc złapać równowagę 1 do 
pet o muzę iitcyC Braknie nr riw¬ 
ier lecnei akrobucip, którą po 
trafiła wykonać lara fikołka do 
przodu z obi otem Jest to ber 



d/ó przydatne przy watce; prze¬ 
ciwnikiem utakueicym crt tyłu Po 
za tym test wszystko - biegania 
skakanie, pływanie, nurkowane 
wspinaczka podeu-gorue 1 uniki 
w tył w pr zód 1 skok 1 na boki 
Ciekawy jest sposoh punktowana 
postępów w grze Punktów IQ (l#dy 
Owot/ent • Iloraz Indy ego) możemy zdo¬ 
być w surma 11)00 150 mamy .na 
wejściu' za rozsądna decyzję zaku¬ 
pienia 1 /anslatowania gry 4 Q doses 
iumy m lAotaemł każdego etapu Na 
każdym po/innn* mu/emy ponodro zna¬ 
leźć, 10 skarbów - sazdy za 1 punkt. 
Oprócz punktów za skarby dostajemy 
piemąd/t kWit możemy w przerwie 
między ptaparm wydać na amunicję, 
apiecae ki> mm) jrowatugu) ito sedrzn- 
naetayu dodatkowego poziomu Po 
mewa; jest ona bardzo dr oga, a na 
baje lekarstwu można znaleźć 
w pr/emirrznnyi:li korytarzach war 
to oorczędzur. per«ąa.w Purety 10 ,r o' 
na tracić g rojąc na mzszym poziomie 
tr»idnr>;ci Inn ŁofzyaWiąc z wbiiaowa- 
neyo svsl emu poiłouwwd/ 

Częsta w pr asie zderza się czytać 
•econzje gier z ocenami znaczne za 
m/onymi tylko dlatego że ,to |uz by 
lo* Ja nię skrzywdzę Inoy ego w teri 
sposób W UATIM iBdynym elektom 
wtómofii. itst bra> ciągłego zatka 
kiwHiiid yraczfe nowynu ponysżnoa, r* 
pr/ewiuyWiimYini sytuacjam zagac 
kdim c’>oć przebłyski oczyv<i'.r,ij> 
się ,d«r/a|(j Ala. tak gra się nad wy¬ 
raz przyiamme więc ocena es'„ laka 
laka neltzy srę bard.o dobr*mu sn 
lidme wykonanemu produktowi 
A gdyby Inoiana przaszetil przed zro- 
toemem gry kurseję odcłuidrajęct-j. by 
laby ler.czf wyzei Na to. zęby był po 
dabny du Oofbowny, me liczę /resz 
rą, i pg)c/om wygójflfe Wstyczmej -ó 


kuw Trzeba się wpierw Onćr. do- 
kłodiun ustawić nieraz wy 
starczy pól kruku w bok e m-' 
program „nie łapie ze chce¬ 
my w taki właśnie spusób z bi¬ 
cza sknrrystor 1 me dość. ze me 
pokazuje owego punktu zacze 
pienia to jeszcze Indy wcale me 
zarzuca nań bata Ale sa to pizy 
paoki sporadyczne, nie powodu- 
łące przestojów w grze, gdyż naj- 
częSoei c/yhko się cmantuiemy. 
ze trzeb# 9<ę mted przesunąć 
Wspommaiac o kamerze me epo- 
sób me pochwalić rwćitow a jed¬ 
no ciekawe ro/wiązanie Wszyst¬ 


as 
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yc ter ?QOO 



















Crooger 


izyczn* 
s Istnie- 


' li 

j \ś 


Co znaczy słowo *abon i nat i on ■ f Nic innego 
jak n o b r z y d 1 i s t W o “ • Czy to znaczy-i że Rany 
do czynienia z grą odrażającą? 

U sunie tak! 




tiul hi i; 
airjtfcrci 
2»- 
/mesz- 
li.oo- 

I <osu 
iww Kuto/ 

'tsąspoiMwiićnB 
Przedwiecznego 
i Braod, lii chwa 

Tęułjskcp- 
rozproszonych po 
i wiBdomo otecze- 
anm wirusa 


Ala* p 1 : i . ‘nr 
h .i* Prostu Nr * w któ 
rego skład wchodzi ośmiu żołnie- 
izy o /edprzyind/nnych zttalnnaoach 
Pi chodzą om 


z elitarnych yed 
nostsk takich 
isk NAW S F A.l 
czv Delt# force, 
n inh rnecodzien- 
nr cechy to na 
przykład tytano¬ 
wy szkielet czy 
zdolności teie 
k/netycznt. uzy¬ 
skane dzięki cy 
hermetycznym 
implantom. 

Wiadomo, żołnierz to zawód 
niebezpieczny. Ty drogi graca. 


■ tajt nada 3 Projekt 
Nerrrs:';. i dowódco odet. latu ma- 
igeego za zadania wyzwolić 
USA od Kultu _zj. Tak- zzan 
sa nie zdarza się co dziert. Po- 


niej części sławne] seu 
o najeźdź e obcych (UFO) pod 
tytułem X-COM. APOCA 
LYPSE. Mimo ze tutaj me 
walczymy z asesora™! 
z kosmosu, a wytwora 
mi mamanego wirusa to 
oprawa graficzna o bardzo 
hermetycznym i dziwacznym 
cnarakterze przypomi na 
właśnie ten tytuł 
Akcja rozgrywana jest 
.z cza£:e rzeczywistym, ktc 
ry możemy na chwilę zatrzy- 


>■ >- 


maó Nie 
nujedndka 
dobrze — 
każda i takich 
pauz aktyz/uji K 
lujv y (3itoi,v ' :i* I *dy 

zmoleie ori do . 
wfei misji n będzie 
</» my mogli zatrzymać 
zabawy, i idzę 
wiec rozważnie 


wiem wecei tak dziwaczna 
szansa zdarza c.ę tylko raz 
ABOMINATION 

i.. y ij utratę*,.,, 

na w któi ej *itei\i 
iE3Z eicarnyin od 
działem komando 
;ów Wzorcwsna jest 
ona nieco na ostat- 


urionr"' „emem 
Terenem d, 7i a!ań jest 
jedno z mi cUSA kt 
rego obszar możemy 
oalł-d ia mapie strat 
rei lam tez zaznacza j»bu 
yni i mic, :a sti au e. kti 
i e musimy obranie, łby Proickt nnr 
ma*me * nkc anewst. |nfnmov. 


1 . ... 
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krzyk niewinnych ofiar i echo pre- 
tadowywanego karabinu podtrzymu 
ją niesamowicie przerazaiący klimat 
Darmowa rada do gry przysiądź 
wieczorem z wyłączonym świa 
tłem w pokoju i ze słuchawkami 
na uszach HALF LIFE wysiada 
Muzyka natomiast zastu 
guje na oddzielny opis Ke 
walki psychodeliczne industrial 
ne i drumm n bat-owo ar 
bientowe brzmią wyśmienicie 
Muszę przyznać ze do tej po 
ry me słyszałem w żadnej grze 
komputerowej tak ciężkiej i za¬ 
razem rytmicznei muzyki 
Szczerze nrma .am do po¬ 
słuchania je| w domowym ze¬ 
stawie audio Miodzio 1 
ABOMINATION to spora porqa rze¬ 
telnej i emocjonującej ^abawy. Mimo 
ze gi a me posiada az t a k mocnego 
kumatu jaki był cechą wyjątkową se- 
ni o oddziałach X -COM, przyciąga gra 
cza na diuna do monfc' a wartką cie¬ 
kawą akcją i s rybko i owijającą się 
fabułą Wszysc stratedzy lubują 
cy sie w grach typu SĆNDICATE WARS 
powinni poczuć się wśród mutan 
tów jak żołnierz w onurach 


Misje są zazwyczaj krótkie a te 
ren działań niezbyt rozległy, za to 
liczba przeciwników i ich urozma 
iceme czasami przytłaczają Czte 
rech komandosów na dwudziesto¬ 
osobową grupę rozwydrzonych mu¬ 
tantów to bardzo częste spotkanie, 
które na szczęście zazwyczaj 
kończy się dla nas pomyślnie Tak 
liczne randki rzadko ; ię udają 
Rodzajów misji jest bardzo 
wiele odzwy . nych zadań typu 
rozwal wayn.l cochoćtrochę 
się rust poprzez „zidentyfikuj 
i zniszcz albo „obroń i przezyij, 
do najbardziej skomplikowanych za¬ 
dań u których twym zadaniem jesl 
przechwycenie określonego rodzą 
ju mutanta do dalszych badań lub 
obrona jednego z twych budynków 
Oczywiście m dalej zagłębi 
my cię v« grę tym w,zwania 
są ciekawsze bardziej tkom 
piikowane i wciągając* 

Grafika w ABOMINATION jesl po¬ 
łączeniem zwyklei bitmapy, która 
jtot terenem działań z trójwymia 
rowymi -ylwetkami postaci i nie¬ 
których ruchomych elementów de¬ 
ko a r p Ogólnie wygląda to nieźle, 
alem 

miai lud?*- 
Mwrieuzu- 
pefe onyzo- 
s at 

o doklad 
ność ich 
konaniu Po 
ztacra 
trochę r 
wyraźne 
można po 
edzit' 

w v o 1 a d a i a 
nawet ma 
gar 

w starej |jz 
grze PO 
STAl od, e 
grafika 1 ć ■ 
mez -klada- 
!a się z r ąc • na 2D r 3D 
Dźwteki zę prayzn^ć, ta ocie 

rające a t .-.ybitność rzemiosło 
Narkotyczne bełkot umierających 
i zlonków Kultu, odgłos. friutantów. 


* 


lestaśmy tu równie/ 
o aktywności Kultu 
Wiernyco poza tvm ma 
mymi raćubroi naszych 
podopie Dpi w r irniu Ter 
mina torów dc^czyłn dii nas kil¬ 
ku n octu oco ałych cy wiłów o któ¬ 
rych była mowa wc wstępie. 
A. i il w jaki mi 
rem, wyposażyć na 
uzą wnleuTią ferąpę jest 
duść. imponujący poczynając od 
pistolFtu kał 45, przez zwykJo- 
kelaszu AK 47 a na wy 
utru rakiet RPG7 1 granat 
mku M7? kończąc. Dorlat 
kowo na wyposażeniu 
mamy kamizelki kukjod 
perne granaty i wszal- 
rod nu mwfykamen 


odna|di jemy więr z reguły przy zwto 
kach przr- ■ mków. Co sami me 
potrafimy pogłówkować 9 
Po alarmie informującym o ak 
tywno tu j danym rejonie 
wybielmy najwyżej czterooso¬ 
bową druzy., ruszamy do 
Nasza pit za myśl po zna¬ 
le emu się na placu boju to 
ale/ l i 'brzydliwiei I juz * .em\ 

■ ■ d wz.ą, się tytuł nr, Na uli 
u h lezą setki pomordowanych 
ludzi na jezdni dar zmiaz 
rizonegoczlo. i który jechał 
na r o "ze cs nianie obok koi 
pus i złi wieka z od 'rzeloną glo 
wg s na chodniku c sio I ol ;et 
w kawałkach, wszystł to pły 
waiące hektolitrach krwi 
uh tan ml mri Woko 


1 yd Oju 

Nie 1 , nie dano rum mo;.i. 

śo wynajdywane nowycf i brom' wla 
u arę go L J -.m i i ołi.-u Maukow- 
idf istni nlr tylko '• rzą 
dowei Kwaleize GlóWnS), do 
ki • i ei me mamy dostępu Więk¬ 
szość nowinek techra logicznych 


i.hCJ 


Wymagania? 


v T IBS, 32 MB RAM, 
400 MB HDD 
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lo p. zygpębiające zcpyziele bu 
dynl^ 1 mm j po r7 u r onych r amo 
chodć . iiei uchomc ara pul 
■ i ące riał -r towar. do 
po/n Aia ludzi oświetlonych 
prze, pob sku,qce gdzieme- 
nd:3, s : _ palące „ię neony 
D ęf Ł ak , ubarwiooBm 
placowi ciy r własnej skó¬ 
rze odczuwamy be^nadr -gnośr 
at i syf : 1 kę śęr 

pozbawionego nadziei naciska¬ 
nia nn spust karabinu maszy ■ 
powegi Nie est to niestety 
COM aie de a kl atu jr 
tu doprawdy porządna 
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ARCHITEKTURA 

Autorzy gry opracowali aż 
cztery wypełnione rozmaitymi bu¬ 
dynkami i gadżetami wesołe mia 
steczka Poznaiemy je po kolei, 
gdyż awans do następnego luna 


z tematów przewodnich jest po 
dobny. Wszędzie są cztery ka¬ 
tegorie budynków - rozrywkowe, 
hazardowe, usługowe i ozdobno- 
-użytkowe W pierwszej katego 
rii mieszczą się przeróżne kolej¬ 
ki górskie, karuzele, gokarty i in¬ 


ne wynalazki, po zejściu z których 
robi się niedobrze, Do drugie) na 
lezą układanki, strzelnice i gry 
losowe,. Trzecia grupa to budki 
z ledzemem i napojami, skle 
py z balonikami, przebraniami 
i pamiątkami twose główne 
źródło dochodu Czwarty dział 
jest najbardziej urozmaicony. La 
pią się do mego zarówno banalne 
ozdoby - typu drzewko i dmucha¬ 
ny pomnik, jak i ubikacje, karne 
ry czy kosze na śmieci. 

Nietrudno zgadnąć, ze w każ¬ 
dym typie wesołego miasteczka 
budynki wyglądają zupełnie inaczej, 
za co autorom gry należy się pre¬ 
mia Roznorodność i pomysłowość 
to recepta na znudzenie, tutaj 
zrealizowana doskonale 
Wspólny jest jednak sposób 
funkcjonowania każdej z maszyn 
i przybytków. Karuzelia zawsze 
kręci, kolejka górska zawsze 
straszy, a w każdym skle¬ 
pie można wyskoczyć 
z pieniędzy, niezależnie od 
tego czy wygląda on jak 
hamburger ze ślimaka, czy 
jak wampir z balonem. 

Trzeba przyznać, ze część roz¬ 
rywkowa wygląda imponująco. 
Karuzele są bardzo pomysłowe, róż¬ 
norodne, a ich ulepszanie pozwa¬ 
la zwiększyć poiemność, atrakcyj¬ 
ność itp. Widać, ze fachowcy z Bul- 
Ifroga dobrze przemyśleli sprawę 
Najbardziej widowiskowe są jed¬ 
nak kolejki górskie Ich tworze 


LUPO 

THEME PARK WORLD 
kontynuuje zasłużoną. 

Bullfrog ową serię gier 
z „theme “ w tytule Niektóre z nich, 
jak T. HOSPITAL i wcześniejsza T. 
PARK zdobyły sporą popularność 
Ceniono je głównie za nieskompli¬ 
kowaną ekonomię, zabawną gra¬ 
fikę i sporą dawkę humoru (pamię¬ 
tacie syndrom ENisa?). Przepis ten 
był dobry i sprawdzony nic więc 
dziwnego, ze ponownie sięgnęli po 
niego twórcy z firmy z ropuchą w lo 


MIR ROMIE TROCIE 

uf v z uj i ti i n 

zadowolony 
to bachor 
skłonny to 
wydawa 
ma kieszon 


parku uzależniony jest od powo 
dzenia finansowego poprzedniej 
inwestycji. Za szczególnie dobre 
wyniki otrzymujemy złote klucze 
których odpowiednia liczba otwie¬ 
ra nam drogę do dalszej kariery. 

Na pierwszy ogień idzie Zaginione 
Królestwo, kraina mechanicz¬ 
nych małp i nadmuchiwanych di 
nozaurów Drugi w kolące jest Świat 
Halloween miasteczko duchów z prze¬ 
ścieradła i wycinanych dyń Trze¬ 
cia leci Kraina Czarów, słodki przy ¬ 
bytek uśmiechniętych robacz¬ 
ków i karuzel w kształcie różowego 
flaminga I wreszcie na koniec do¬ 
stajemy lunapark najtrudniejszy - 
Park Kosmiczny Tutaj rządzą ra 
kietowe karuzele I łase 
rowe strzelnice. 


Ogólny schemat 
każdego 


chórów powoduje zdrowe puch 
męcie konta O tym jednak dalej. 


kowego 
a wiele takich ba 


go. I znowu suk¬ 
ces 1 THEME PARK 
WORLD jest grą uniwersalną, 
ładnie zrobioną i niesamo¬ 
wicie grywalną Zapra¬ 
szam do środka - 50 
dolców za wstęp 
TPW jest w za¬ 
łożeniu podobna 
do protopla¬ 
stów. To gra, 
w której 
meskompli 
kowaną eko 
nomię i mi 
krozarządzame na pozio 
mie lunaparku ubrano 
w atrakcyjną grafikę i do 
prawiono luźnym sty¬ 
lem Cel jest jed 
nakten sam za¬ 
robić pieniądze. 
Idealista powie¬ 
działby przecież trze¬ 
ba dostarczyć dzieciom kilka 
chwil szczęścia! To prawda, jed 
nak liczy się tez fakt, iz bachor 
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me wymaga nieco wysiłku - tra¬ 
sę wyznaczasz sam stawiane ko¬ 
lejne przęsła. Możesz robić roz¬ 
maite pętle, a także modyfikować 
już stojącą konstrukcję podwyż¬ 
szając i obniżając niektóre jej frag¬ 
menty, zmieniając kąt ułożenia to 
ru i wykręcając go Wszystko to 
wpływa na szybkość jazdy wago¬ 
ników (czytaj zadowolenie bacho 
rów) Trzeba się tego nauczyć, 
jednak dobry coaster sam potrą 
fi sprowadzić do lunaparku sta¬ 
da dzieciaków Po ulepszeniu ko 
lejki możliwe są także pętle ale 
to naprawdę zakręcone zadanie 


MARKETING 
I ZARZĄDZANIE 

To ważne - korzystanie z kami¬ 
zel i kolejek |est b izp.atnt w 
wiedzający kupują bilety przy 
wejściu i bawią się do woli Ty 'a 
rabiasz na wejściówkach oraz na 
sklepach Dziecko zadowolone 
chętnie coś zje, wypije, kupi ba¬ 
lonik, przebranie albo pójdzie na 
strzelnicę Kluczem do sukcesu jest 
więc postawienie na tyle atrak¬ 
cyjnych konstrukcji by lunapark 
odwiedzały tłumy, a także takie 
rozplanowanie miasteczka, eby 
„przypadkiem" po wyjściu np. 
z coastera trzeba było przejść obcik 
szeregu sklepów i strzelnicy. 

Niezbyt rozbudowana eko 
nomia ogranicza się w TPW do 
ustalania cen biletów i sprzeda¬ 
wanych produktów, a także ja 
kości tych ostatnich Wiadomo 
im żarcie tańsze w produkcji 
i nizszej klasy, tym więcej się na 
nim zarabia, jednak frytek skła¬ 


dających się głównie z soli tez 
nikt nie kupi. Two|e miasteczko 
rozwija się? Sprzedajesz droż¬ 
sze bilety. Ludzie nie chcą ku¬ 
pować pamiątek? Podwyższasz 
ich jakość albo obniżasz cenę. I tak 
dalej i tak dalej. Nieskompli 
kowane to lecz działa 
Do prowadzenia lunaparku po¬ 
trzebni są prace v. ' i ■. ająsię 
do nich cie-' e miGuiair.., media 
nicy, policjanci, „zabawiać • 
w przebraniach i naukowcy op 
cowuiący ulepszenia. Dobór oba ■- 
gi jest bardzo ważny, bo wszysf 
kim trzeba płacić i podnosić ich kwa 
lifikacje, a trzeba przyznać, ze każda 
grupa jest ważna Musi być czy¬ 
sto i zabawnie (dzieciaki śmiecą i w 
miotują, do tego chcą zonglującycn 
maskotek), atrakqe często się psu 
ją i trzeba |e ulepszać a łobuzy roz 
rabiają Bardzo pomagają strefy 
pętrolowe dla personelu a wla 
ciwa polityka kadrowa t |eden 
i elementów sukcesu 
W TPW me ma ściśle określo¬ 
nych misji Po prostu, im jesteś 
bogatszy, a miasteczko większe i atrak¬ 
cyjniejsze. tym więcej zbierasz zło¬ 
tych biletów i złotych kluczy Gdy 
uzbierasz ich wystarczającą licz 
b mozesz grać dalej albo zacząć 
nuwą przygodę w nowyrp klimacie 
W czasie zabawy s> npia z się 


Git 


Produkcja: 


Wymagania: 


PI 66 


, 32 MB RM 


na ulepszaniu lunaparku i roz 
wiązywaniu aktualnych próbie 
mow, w czym pomaga ci ładnie 
animowany doradca. Jego wska¬ 
zówki są raczej ogólne i pełni on 
rolę informacyjną, przez co nie 
czujesz się prowadzony za rącz 
kę. Od ciebie zależy, jak zare 
agu|esz na rady i czy w ogóle chcesz 
go mieć. Przyznaję - czasem jest 
upierdliwy i czepia się ale naj 
czę. iej warto go słuchać 
Zabawa z TPW jest wymaga 
jaca lecz r suiąca Trzeba ru 
ó<.yć ?arymi komorami, za 
mi bywa ciężko (szczególnie 
gdy źle rozplanujesz mirsteczko 
na początku Trudno jest tez dbać 
o to by wsz\ tkie dzieci (czasa¬ 
mi kil -set na raz'l hdy zadowo¬ 
lone Mimo to wieiwe, efektów 
r imperia rozryć ki tworzy się- 
I vo przyjemnie i me bez dumy 


1 SZTUM P8|KWE 

Największy postęp serii Jheme" 
dokonał się w dziedzinie grafiki To 
feeria barw, ładnych modeli i slod 
kich szczegółów Każdy budynek test 
animowany i porusza się, a kolej 
ki i karuzele pracują na wiele nie 
samowitych sposobów, błyskając, 
wirując i wypuszczając kłęby dy¬ 
mu Gra Jest zrealizowana jako 
(prawie) pełne 3D obraz moz 
na przybliżać i obracać, każdy ele- 
[ ment oglądając z różnych stron 
Ciekawostką znaną z DUGEDN 
| KEEPER A 2. jest możliwość wy 
brania widoku pierwszej osoby i po¬ 
spacerowania po lunaparku Moz 
na tez przejechać się każdą kolej 
ką, na każdej karuzeli a nawet polatać 


nad terenem To świetny pomysł, 
lednak widać, ze nowatorski, bo 
nieco niedopracowany O ile bu 
dynki wyglądają z poziomu grun¬ 
tu nadal świetnie (szczeguime mo- 
iumcn ,- 'r ie coastery), to posta 
cie diie^i pracowników są 
smętne To archaiczne, rysunko¬ 
we spnte y rażące pikselozą. Wi 
dok z niektórych karuzel tez me 
zachwyca tak naprawdę warto prze¬ 
jechać się tylko kolejką górską i od 
byc lot nad miasteczkiem I ie ul y- 
wam najczęściej ? ulgą 
ca*em do estetycznego vi,doku z 
Polepsz c humor może oprav 
dźwiękowa Lunapark tętni zy- ~~ 
dookoła gwar gwizd i ryk mas, 
okrzyki i urywki melod W tle sym 
patyczna muzyczka wsparta prze" 
ie nr>( e animowa¬ 

nego ilnródr.y Mi!« 


DYPLOM 

Nie ukrywam bar 

dzo mi się spodobć boć zda¬ 
ję sobie sprawę z m wad. Za 
bawa wydaie się być za krót¬ 
ka z njp vieiką wiedzą można 
do czwartego ostatniego mta 
steczka doj** w dwa wieczory. 
Przeszkadza tu ze teren pod 
zabudowę |e.t ak niewielki. 

Nie są to jednak wyścigi. Naj 
większą przyjemność czerpie się 
z ciągłego ulepiania i rozbudo 
wywama lunsparku, odkrywania 
coraz to ntfwych kolejek karu 
zel sklepów i upgrade ów Mi¬ 
lo jest tez gdy dzieciaki są szczę¬ 
śliwe, pracownicy zadowoleni, 
a stan konta rośnie jak spryska 
ne chemią truskawki 

Plusem jest tez na pewno 
doskonale, pomysłowe spoi 
szczeme Jest ono bardzo "głębokie", 
sięgające nawet bitmap z nazwami 
karuzel i atrakcji Pomocnik także 
bardzo ładnie mówi po polsku 

Największą zaletą TPW jest jed¬ 
nak coś innego to w odróżnie¬ 
niu od symulatorów czy kompu 
terowego brydża gra uniwersał 
na i dla każdego Sam nie 
myślałem, ze zabawa w lunapark 
az tak mnie wciągnie. Mimo że skro¬ 
nie (prawie) przyprószone siwi¬ 
zną, dziwną radość sprawia mi sta 
wianie karuzel z różowym robacz 
kiem. Mój lekarz mówi jednak, ze 
to nic złego ^ 


numer 


styczeń 


2000 
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“Świat. Septerra powstał w od 
ległej przeszłości jako dzieło ta 
jemniczego Sfwórpy Ruchome kon¬ 
tynenty, zwane Powłokami Świa¬ 
ta krążą wokół Jądra, którym jest 
ogromny bio komputer, przecho- 


-tuałtjwn. Nierzadko będziesz wra¬ 
cał dorawarny, zęby zmienić skład 
drużyny sprawdzić, czy n i me 
podsuą i fi . pokonanie 
piętrzących się przeszkód Takie raz 


Po spektakularnym sukcesie, 
jaki odniosła gra FINAŁ FANTASY 
VII wieje firm i osób zastanawia 
ło ąifnad jego przyczynami Nie 
któćzy twierdzili, iz decydujący wpływ 
Nia sprzedaż gry miał mangowy kli- 


czasu. Przez wieki Klucze te oyły 
ukryte przed ludźmi Przepowied¬ 
nia głosi jednalyjWFiadejdzie dz ń, 
:“\ świat znajdzie się w obliczu .vl- 
kiego niebezpieczeństwa Wtedy 
klucze zostaną odnaleziony . 


mat Programów okraszonych ja¬ 
pońską krdeką było iedrrak w prze— 
szłości znacznie więcej anieyyszyst- 
kie z ni oh sprzedały su? w 22 
-mtłiońacn egzemplarz; Innym 
powodem, według graczy,, 1 yło bar¬ 
dzo ssawne i rajcują'/, połączę 
me gatunków przygodowego 
i akcji . całość - sklejono ze so 
bą przy pomocy rozbudowanego 
motywu RPG Pewien odłam 
growej braci twierdził, że Jo wart¬ 
ka Pfiełna wzruszeń fibula mia 
la decydujący wpływ Jedzrze in¬ 
ni, z® odlotowa i rewolucyjna gra- 
łę, w połączeniu z cudowną muzyką 
Kóoim zdaniem, wszystkie te 


a moc, kJ|Crą mogą uwolnić tira- wiązanie jest dobre — nadaje grze 
tu^śwfatu) .agtady Ten d-» nW| a - wielę lez .-muiwzbogacizabawę 
śnie nadszedł Jeinvjn-rwazniejsz®h elęmen- 

Podczas iługicłfi n eP piecz ~tóyv SkPTERRA CORE liczne ći- 
nych przygód w świecie SEPTERRA twy Tomyczki, jakie odbywasz po 
towarzyszy a grono : ^.wso .yclyi wjsr- drózjąąc przez kolejne Bowtoki. Ola¬ 
nych przyjaciół Nie wszyicy^ąjfh -tego tez warto zwróć uwagę na 
są ludźmi, a każdy patrzy na świat sposóŁy-ozgrywamą walk Wszyst- 
ze swojego punktu widzę a i oce- ko odbywa się w czasie rzeczy- 
ma wydarzenia według własnego wistym. aczkolwiek urliazdym mo- 
systemu wartbści Jediji ubują się mencie można zatrz/nać bieg wy- 
w prastdrych mitach i legendach, padków, zastanowić cię co dalej 


elementy sprawiły, ze mato zna 
na wśród PC-tJwego kręgu s<f 


wujący tajemnicę prastarej prze 
powiednt Stwórca wykufjlwa bliź 


ga FINAŁ FAGASY zdobyta ogrorń- 
ną. rzesz fanów 
Każda kultowa gra zn yiuje 
swoich nastęj^ów, tak samo sta¬ 
ło się z FINAŁ FANTASY VII. Choć 
wszyscyniecierpiiwie czekają na 
Ósmą część sagi na rynku k‘d?at 
ta się SEPTERRA CDRE — Jłi wie¬ 
lu aspektach łudząco podobnąjło 
niepowtarzalnej “siódemki" 

' \J 


macze klacze, |rfcresie 

zwanym dołączeniem, można otwo¬ 
rzyć Jątjro aby dostąpić baj - 
nego Daąu określanego mi { em Kró¬ 
lestwa Niebios Sakramentu tego 
można dopełnić tylko raz na sto lat 
Wj**ły to zewfiętrznaP . ki usta 
wiają się w taki sposób, iż do Ją 
dra dociera wysta-czaj^.6 ilość świa¬ 
tła, oby je uaktywrllC na krótki okres 


imSf^śwtóue czują siyTwśród 
mrodznym zakamarków — zależ¬ 
nie od charakteru Jednak, w da¬ 
nej chwili twoja paczka może 
skl/jać się z maksymalnie trzech 
osób! L.itego skład drużyny na 
leży dobierać rozważnie i kierów, i 
-się me tylko wartości, bojową po¬ 
staci, ujętą w odpowiednie licz¬ 
ba cfr ale także pbziomem intelek- 


i wyżąć odpowiednie polecenia 
Nk-etcty, niczęg^tHe można ro¬ 
bić “na zapas” 

Zależnie od szybkości, postacie 
mogdzadawać los^Łfpzną czf- 
^{dtliwością i m cą — juz tłuma- 
czi^dlaczego-żtftóz w zalęzności 
od ilości czasu poświęconego na 
koncentrację i kumularję sit, J*o- 
hater może '.konać 9tek słaby, 
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'rhocny, bądź bardzo mocny Im szyb 
sza jest postać, tym mniej czasu 
potpzebuje ne^adaęie najsilniej¬ 
szego ciosu jaki poTafi z siebie 
wykrzesać Choć jbbiera on trzy¬ 
krotnie więcejjc:an od słabego 
uderzenia, zad me obrażenia są 
mniej więcefoątar. krotnie więk¬ 
sze Dczywiśtie korzystanie 
Iz barde**nocr>ch jtekówiwią- 
ze się z ryzykiem — gdy nasz jo 
ł :ater me trafi, cały czas poświ 
eony na prz,’gohjwame zostanie 
zmarnowany .gas ag^t c' le ob ¬ 
noszą się do rMfllCJo <tć- 
rej wystara tak slaby, askon 
centralnie itąK (mniejszego wpły¬ 
wu na silę ej dz,slamB, a efekt 
jest zawsze murowany. 

Moim '.daniem, ^EHE^A 
. GO RE jest za ato urozfnaicoi ir po- l 
wzglę -n;. .pusażenia dru ,ny. Pod¬ 
czas podróży me udało mi **ę od¬ 
naleźć H8u jycfl unikalnych ti pi czy 


szą liczbę celów na raz, itp 
Z przykrością muszę przyznać, 

Iż przygodowe motywy zawarte 
w SE^IEFIRAj^ORE są banalne, przez 
co szybko stają się nużące Na po¬ 
czątki płytkość łamigłówek moż¬ 
na wytłumaczyć stopniowym wpro¬ 
wadzaniem gracza na "wysokie ob¬ 
roty” Jednak, kiedy po kilku 
godzinach gry nadal nie napotka 
tern najmmęiśzych problemów Z po- 
konywfmłenykólejnych prze¬ 
szkód. zaciąłem się zasta¬ 
nawia* k*\ zacznie se 
prawd w abaw IKumo 
jemu rażcza vrt?nu 
CQRE jest po prostu grąJ 1 - 
tyyą po dochodzi Ś ę dci 
wmóeku :e >» wysoko pro¬ 
muje i ośmkew magii, któ¬ 
ra ztiajd je się na wiele 
szym pozornie niż Srci mię 

cza czy karabinu^ _ 

Autorzy, chcąc zabezjiie 

rzyć się przacł cbC"i l - zji i potężnych artefaktów. Jediia* 


praktycznie niewyczerpane 
Po zauważeniu tych kilku faktów, 
90 proc bitew ogranicza się do 
rzucenia na każdego przeciwnika 
czaru i automatycznego zabicia go 
Na szczęście pozostaje jeszcze Ijj) 
proc walk, któ c wymagają wię - 
szego wysiłku, a czasami pewnej 
strategu Przeważnie są tb decy¬ 
dujące o przygodzie potyczki bądź 
strażnicy broniący ukrytych loka 


towame instrukcji poszukiwa¬ 
niu znaczeń poszczególnych pć?y- 
cisków i kontrolek me jest koniecz¬ 
ne Do zabawy w zupełności wy¬ 
starcza myszka aczkolwiek 
klawiatura także msze okazać się 
pomocna — chociażby dj korzy¬ 
stania zporęcznego Qfl:ck Save 
i Ouicłćioad Dzięki temu udo 
godmemu, gdy coś ci się me po¬ 
wiedzie albo gdy z powodu blę- 

_ du roku 200(f odetną ci 

prąd, me będziesz musiał 
wiele hadrźjbi?? 

Wizualna lżeść gry wy- 
^'glądabardzjletnie Auto 

r rey~celowu rezygnowali 
z ogromnych mozl 1 ści, 
mkię dają akcrlerato y 
Bp, zęby,pokazać zume 
"potworne'' efekty tworzy 
r prawdziwe piękno Wszyst 
kie tla wykopane są z nie¬ 
zwykłą precyzjąiejedno 
khotme moznfi z 0 mv jżyćrr o 
hraz składa się z lulku różnych waretw 
— cd podczas źoruszaraa sje^ra- 
„„ wia wrażenie glębtłtpófltffmi>r 
C 'Wszydłjktepestaciayzystęp 
m. jące w grzeutrzymaiąe są-yv %y- 


arkii, jedynie aipulety które 
praktyce me mają wpływu 
na charakterystykę postaci Zdzi¬ 
wiło mnie również, iz począt- 
o o niskie atrybuty bohate- 
r5wz czasempowiększaly sfęv 


powo mangowym klirąficie: smu- 
Jtie-f ylwetki, wielkieJęuduWne 
oczy i oryginalne fryzury, a za- 
dawa ym ciosom towarzyszą ko¬ 
lorowe efekty świetle, ota- 
czejące-postacie i ich oręż. No¬ 
żyka jest niczym morza^raz cicha 
i s okojna, przeradza sTą w i-ir- 
ny ss orm by pot wa. sic do walj 
ki. OgiJirte-wpre £ jest bardzo 
pozytywne i z pewnością zapi 
je się na plus 'itjbtekawei^ry * 
\SEPTERRA C JRE jest meste 
ty grą zbyt łatwą i dającą zbyt 
mało emocji doś ladczonym gra 
ozom Wierzę je tąk głęboko, iż 
ta pozycja znajdzie wielu fatiów 
czególme pośród miloś ików ko- 
c^u-fantastyfcznej sagi 


kilkunastokrotne I tak z 30 punk¬ 
tów siły mebawam miałam ich 
kilkaset. Stąd tez wżtęło się mo¬ 
le zdziwienie, iz magiczne amu¬ 
lety dają tylfcyniewielki bonus 
w postaci kilku marnych punk¬ 
tów — przeważnie od 2 do 10. 

Cala strategia sprowadza 
się do mordowania potwo 
r3w, z których "pozyskujamy” biszytko się kończyć Dlatego należy gi przybędzie legendarny Władca 

pieniądze, totrzebne na ;3kup } r u;. rzedmo zaopatrzyć się w runy Ognia. W późniejszej fazie gry znap- 

nowego uzbćSci '3^- mrgetyczne, odnawia ,Cf moc po- dzjpsz kartę o nazwie Mtrrsr, któ- 

Wraz z doświadczeniem bo- staci - rTrv,,3 jt nanyźprakjycz- -e odwraca działanie rzucanych za- 
f-etarów nie tylko c param** me w każdym cywilizowanwn za- ęć w uraktyce iwiększa arse 
try ulegają z lęks em , ale kątku świata SepterraSComeka rat dostępnych kit dwukrotnie 
również aęsenal spccplnych we, drużyna mpze zaopatrzyć się Możliwości jest na vawdę wiele 

zdolności Nie- ' (tt-py n r rą się za- yv 99 sztuk danego przedmiotu— Interfejs gry jest bardzo kla¬ 
mrować * i ogśw inni raztó wi v * t\ m sposobem źródło energii jest riliwny i intaibflny — ciągle war- 


Gunnssr *1 raust return to ttae upper layer and assemble my fleet 
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K iedy niespełna 9 mie¬ 
sięcy temu pisałem re¬ 
cenzję CLOSE COMBAT. 
THE RUSSIAN FRONT 
nawet me przypusz 
czałem ze tak szyb 
ko przyjdzie mi zmie 
rzyć się z koleiną czę¬ 
ścią tej doskonałej 
strategii. Fakt po¬ 
wstawania BATTLEOF THE BULGE 
me byl zbytnio nagłaśniany i to na¬ 
gie ukazanie się gry zaskoczyło mnie 
chyba me mniej mz niemiecki atak 
w Ardenach Amerykanów szyku¬ 
jących się do wigilijnej kolacji. 

Ta ostatnia niemiecka ofensy¬ 
wa II Wojny Światowej desperac 
ki zryw konającej bestii byl juz wie 
lokrotme tematem gier strategicz 
nych Zastanawiam się dlaczego 
właśnie ten epizod końca wojny utkwił 
w anglosaskich umysłach az tak moc 
no i dlaczego wciąż się do mego 
powraca? Powodów jak sądzę jest 
kilka' począwszy od kompleksu Ar 
denów poprzez które Alianci kil¬ 
kakrotnie w historii obu wojen do¬ 
stawali łupnia, przez liczbę ofiar wla- 
sne| beztroski, aż po fakt gdybania" 


co by było gdyby Niemcom się uda 
lo Ponadto to właśnie tu, 
w ośnieżonych lasach Ardenow po 
raz pierwszy w historii II Frontu 
Amerykanie musieli bronić się na 
tak wielką skalę Pozbawieni 
wsparcia lotnictwa, na którym opie¬ 
rała się ich siła zostali zmuszeni 
nagle do heroicznego wysiłku. 

Osobiście jestem więc tro¬ 
chę zawiedziony doborem “ogra 
nego" tematu do czwartej 
części CLOSE CDMBAT lecz po 
cieszam się faktem, ze me jest 
to może część ostatnia 


BAITLE OF 

Przejdźmy jednak do sedna spra 
wy, czyli do szczegółów, w któ 
rych to jak wszyscy wiemy za 
zwyczaj tkwi diabeł Twórcy se 
ni CC (firma Atomie Games) 


przyzwyczaili nas do zmian i sta 
lego wzrostu jakości swojego dzie¬ 
ła, które w swych kolejnych od 
słonach stawało się coraz dosko 
nalsze Na szczęście tak jest i tym 
razem Zapewne również za 
sprawą nowego wydawcy raso 
wych strategu ze słynnej stajni 
SSI, zmian jest naprawdę sporo 
Całkowitej renowacji i przebudo 
wie została poddana fasada gry 
czyli jej część menu sowa w któ 
re| to zarządzamy naszymi siła 
mi. Generalnie zastosowane 
zmiany polegają na totalnym 


THE BULGE 

uproszczeniu wszystkiego (nie pi 
szę |ednak — zubozemu) co tyl 
ko się dało Nie wpływa to w ża¬ 
den sposób na jakość grama jed¬ 
nakże moim skromnym zdaniem (biorąc 
pod uwagę nr IV zamieszczony przy 
tytule! jest to eksperyment 
dość śmiały i ryzykowny (co wca 
le me oznacza ze niesłuszny) 
Do dyspozycji mamy więc tyl 
ko gotowe grupy operacyjne 
(prawdziwe? historycznie?), kto 
rych w żaden sposób me możemy 
formować ani edytować Ocenę traf 
nosci takiego rozwiązania pozosta 
wiam wam Oczywiście nadal mo 
zemy ustawić realizm walki (sto 
pień trudności) dla obu stron Po 
staremu wybieramy stronę kon¬ 
fliktu rodzai scenariusza (kampa¬ 
nia operacja bitwa) i zapoznaje 
my się z sytuaqą taktyczną na fron¬ 
cie Mapa przedstawiająca arenę 
naszych zmagań me jest wpraw¬ 
dzie elementem zupełnie nowym w CC 
lecz dopiero teraz bez wątpliwo¬ 
ści udanym Dzięki zastosowane¬ 
mu w mej systemowi informacyj¬ 
nemu w prosty sposób zapozna¬ 
jemy się z ogólną sytuacją 
strategiczną przebiegiem oraz efek¬ 
tem poszczególnych walk. Grafi¬ 
ka części menu jest całkowicie od¬ 
mieniona bardzo czytelna i pro¬ 
sta choć w owej prostocie czuć 
kunszt i dobry smak grafików kto 
rzy usiłowali jak najwierniej oddać 
realia czasów i miejsca wydarzeń 



Przedstawienie części taktycz 
nej gry me uległo na szczęście zmia¬ 
nom (me należy przecież poprawiać 
dobrego) Pole walki wciąż oglą¬ 
damy w archaicznym acz z punk¬ 
tu widzenia szanującej się strate¬ 
gii jedynie słusznym, rzucie z gó¬ 
ry Zrezygnowano całkowicie 
z opcji powiększania mapy — i tak 
prawie nie wykorzystywanej przez 
graczy więc gra na tym mc me tra¬ 
ci Sposób wydawania rozkazów 
jednostkom ani ich zakres me ule¬ 
gły zmianie. Nadal małe rozwija¬ 
ne menu daje nam dostęp do gru 
py i jej możliwości taktycznych (os 
trzał, ruch obrona itd ) 

Pole bitwy w porównaniu z THE 
RUSSIAN FRONT mocno się skur¬ 
czyło lecz jest to zabieg trafio 
ny i słuszny, bo w peim oddaje re¬ 
alia zamkniętego terenu (lasy, gó¬ 
ry małe miasteczka) Ponieważ 
pan feldmarszałek Rundstedt, 
głównodowodzący sit niemiec¬ 
kich, zaatakował w grudniu 1944 
roku (a zima wtedy była sroga) 
krajobraz pól bitewnych jest bar 
dzo monotonny Lasy i lasy go 
ry i góry a wszystko w śnieżnych 
zaspach i lodzie Wszystkie więc 
mapy na których przyjdzie nam 
przelewać wirtualną krew są do 
siebie podobne tak graficznie jak 
i pod względem charakterystyki 
i ukształtowania terenu 



Wiąże się z tym dość duża trud¬ 
ność — właściwego rozmiesz¬ 
czenia jednostek przed bitwą (szcze¬ 
gólnie czołgów dział i wozów pan- 


magazyn Cyber niekulturalny 
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cernych) Dlaczego? Otóż dlatego, ze nigdy 
me możemy byc pewni, czy nasza jednost¬ 
ka me jest widoczna dla nieprzyjaciela i me 
zostanie wyeliminowana juz w pierwszej se¬ 
kundzie bitwy (komputer jest przeważnie szyb¬ 
szy mz my). Jeżeli więc w miejscu gdzie zo¬ 
stawiliśmy nasz czołg, nie chcemy zaraz zo¬ 
baczyć dymiącej kupy złomu, radzę zawsze 
bardzo uważać przy wyborze stanowiska. 

Jeżeli juz o jednostkach pancernych mowa, 
to zaszła tu dość znacząca zmiana. Zostały one 
zaprojektowane i narysowane zupełnie od no¬ 
wa, niestety mało szczęśliwie Narysowane gru¬ 
bą krechą są zdecydowanie bardziej wyraźne 
(to jedyny plus) lecz memozebme wręcz sztucz¬ 
ne Cieniowanie de¬ 
tali stworzyło efekt 
plastykowych zaba¬ 
wek (dotyczy to 
przede wszystkim 
Sherman'ów). Do 
ammacii stalowych 
potworów dołożono 
dym spalin, wydoby¬ 
wający się z pracu 
jących silników, nie 
stety są one nadal 
"nieme” i ich rucho 
wi nie towarzyszy ża¬ 
den dźwięk. 

Ogromnym kro¬ 
kiem naprzód jest natomiast poprawienie i zop¬ 
tymalizowanie kodów “silnika" yry. BATTLE 
OF THE BULGE chodzi rewelacyjnie płynnie 
i wszystkie wydane rozkazy są natychmiast 
realizowane przez jednostki Tak znaczne ob¬ 
niżenie 
wymagań 
sprzęto¬ 
wych 
w kolejnej 
części gry 
to chyba 
ewene¬ 
ment 
w histo¬ 
rii. Duże 
brawa! 

Jest 
jeszcze 
jedna zna 
cząca no 
wość 
Stało się 
to na co 


wszyscy wielbiciele CC mu 
sieli długo czekać.. Naresz¬ 
cie możemy wezwać lotnic¬ 
two lub wsparcie artyleryj 





skie oraz wykonywać zrzuty zaopatrzenia 1 Na 
wspomnianej juz wcześniej mapie taktycznej 
(przed bitwą) decydujemy, które odcinki fron¬ 
tu i kiedy mają uzyskać takie wsparcie. Pod¬ 
czas bitwy wystrzeliwujemy w wybrany cel 
świecę dymną (żółta — lotnictwo, biała — 
artyleria) i już po chwili nadlatują samolo 
ty szturmowe lub pociski ciężkich dział i za 
czyna się piekło Skoro juz o eksplozjach mo 
wa, to me sposób opisać tego co dzieje się 
na ekranie Tak fantastycznie zrealizowanych 
wybuchów me było jeszcze me tylko w grze 
strategicznej — nie było w ogóle w żadnej 
grze Realizm w 100 procentach plus 99 
procent bajeru Jak sądzę, są to sekwen¬ 
cje wideo w mi¬ 
strzowski wręcz 
sposób wkompo¬ 
nowane w mapy. 
Widok eksplodują¬ 
cego czołgu po pro¬ 
stu zapiera dech 
w piersiach nic do¬ 
dać, nic ująć.. 

Strona dźwięko¬ 
wa gry również zo¬ 
stała podrasowa¬ 
na i dostarcza 
wielu mocnych 
głośnych wrażeń 
(również sąsia 
dom). Zauważyłem jednak pewną nieścisłość, 
która śmieszy mnie juz od CCS Mianowicie, 
momenty ciszy przed bitwą umila nam swym 
śpiewem. . skowronek — zawzięta bestyjka, 
śniegi |ej me straszne i drze japę na mrozie 
Co do samej rozgrywki, to nasz kompute¬ 
rowy oponent zachowuje się czasem dziw¬ 
nie szczególnie gdy jest stroną atakującą 
Miewa on momenty totalnej bezczynności, 
która niestety me daje się niczym wytłuma 
czyć (może tylko nadmierną ostrożnością) 
Warto wspomnieć leszcze jedną ciekawą no¬ 
wość — zupełnie inaczej niz dotychczas wy¬ 
gląda edytor za pomocą którego możemy przy 
gotować własne scenariusze projektując je 
me tylko w przestrzeni, ale również w czasie 
Generalnie gra sprawia bardzo dobre 
wrażenie i stoi nadal na wysokim pozio¬ 
mie Przy najwyższym stopniu realizmu 
pola walki (nigdy me grajcie inaczej!) jest 
dosyć trudna i przynosi wiele satysfak 
cji Po raz kolejny programiści z Atomie 
Games wykonali kawałek solidnej pracy 
Mniej wodotrysków, więcej konkretów. 

Oby tak dalej, czekamy z me 
cierpliwością na ciąg dalszy 
(marzy mi się Daleki Wschód 
lub Afryka) a póki co ubie 
ram się ciepło biorę bazookę 
i wracam w góry upolować ja 
kiegoś Tygrysa Nie bengal 
skiego, a ardeńskiego. ^ 
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DBmiętnyr i roku 2140 wy- 
buchfe- krwawa, wyniszczająca 
wujne, k'flm trwała wiele lat 
Kto wygrał' 3 Nieważne Grunt, 
ze teraz est rok 2150 a Zie¬ 
mia ject tak okaleczona, że trze¬ 
ba się z nu ewakuować Gdzie? Wszystko jed¬ 
no, byle daleko i szybko bo maruderzy spo¬ 
tkaj się ze Stwórcą szybcie), mz się 
spodziewają Stworzenie doków na orbicie Zie 
mi, zbudowanie w nich statków kosmicznych 
i ucieczka stały się priorytetami dla wszyst¬ 
kich ocalałych Tak ogromne projekty wyma¬ 
gają gigantycznych nakładów surowców, 
a tych me wystarczy dla wszystkich Jak więc 
łatwo się domyślić, zgodnie z zasadą „braku- 
ie ci - zabierz słabszemu ", rozpoczęła się krwa¬ 
wa wojna Jej celem me jest dominacja na Zie¬ 
mi i eksterminoweme innych wszyscy zamiast 
tego potrzebują urobku kopalma- 


się tam szczegółowych zadań. 

Wyglądają one jak standardo¬ 
we misie w grach typu RTS Isto¬ 
ta samei kampanii tez nie różni 

się zbytnio od te- _ 

go, co widzieliśmy 
na przykład w serii C&C Nie ma 
również obiecanych misji, w któ¬ 
rych akcja toczy się równolegle 
na kilku planetach (jak było to np 
w EKSTERMINACJI) Twórcy gry 
mówią, ze spełnienie tej obiet¬ 
nicy nie było możliwe ze wzglę¬ 
du na fabułę ale czyz me om ią 
wymyślali? Kiepska wymówka Do¬ 
brze ze chociaż większość misji toczy się rów 
nolegle na powierzchni i pod ziemią Można swo¬ 
bodnie przechodzić pomiędzy tymi dwoma try¬ 
bami i przemieszczać oddziały dzięki szybom 
Misje, jak juz wspomniałem, 



me razić wroga, samemu będąc w miarę bez 
piecznymi dzięki trudnemu terenowi 
Jeśli grasz z człowiekiem, to dzięki uk¬ 
ształtowaniu powierzchni mozesz podejść 
prawie pod samą jego bazę 
niezauważony Dzieje się tak 
dlatego, ze w EARTH 2150 

ł dość często wyłącza się 
mapę (zasiania ona sporą część 
głównego ekranu) a jednost¬ 
ki naziemne są dość matę i moz 
na ich po prostu me zauwa 
zyć Jest to trudne zwłasz¬ 
cza nocą, gdy pojazdy 
przyjezdzaią z wyłączonymi 
światłami i w dodatku większą część dro¬ 
gi przebywają w cieniu jakiegoś wzgórza 
Bardzo dobrym pomysłem było również po¬ 
zwolenie nam na samodzielne projektowanie 
jednostek, a raczej składanie ich z gotowych 



nego Ale to tylko szczegóły Waż¬ 
ne, ze znowu jest wybuchowa im¬ 
preza i można postrzelać 
Na parkiecie mamy az trzech 
wodzirejów Eurasian Dynasty 
Lunar Corporation United Civi- 
lized States W ten sposób stro 
ny te nazwane są w menu głów 
nym programu w trakcie samei 


me są specjalnie nowatorskie 
Jak zawsze zakładasz bazę lo¬ 
kalizujesz zloza, rozpoczynasz 
wydobycie, konstruujesz kolej¬ 
ne budowle wystawiasz jednost¬ 
ki wojskowe i atakujesz prze¬ 
ciwnika, jedno¬ 
cześnie odpierając 
jego ataki I tyle 
EARTH 2150 ma 

I jednak kilka ele¬ 
mentów, które 
sprawiają, ze jest 
to gra inna niż po¬ 
zostałe RTS-y 
i warto się mą za 
interesować 
Po pierwsze, 
zrealizowano ją 
przy użyciu tech¬ 
nologii 3D Niesie 
to, oprócz oczy¬ 
wistych walorów 
_y_ wizualnych (o któ¬ 

rych później) rów- 

- niez nowe, cieką- k i 

we możliwości ćM 
taktyczne. Do 

+ bre efekty daje na 

przykład zwabie¬ 
nie oddziału do ja¬ 
kiegoś wąwozu, za¬ 
stawienie wy|- 
ścia i wyrżnięcie 
w pień ostrzałem 
ze wszystkich stron albo usta¬ 
wienie na bardzo wysokim wzgó¬ 
rzu jednostek o ogromnym zasię 


elementów Najpierw wybierasz pojazd, a po¬ 
tem dokładasz do mego śmiercionośne zabaw¬ 
ki Jak łatwo można się domyślić, część z nich 
wpływa na mobilność i odporność, inne zaś na 
rodzaj i moc prowadzonego ostrzału (lub wła¬ 
ściwości specjalne) Owych „elementów kon¬ 
strukcyjnych" jest bardzo wie¬ 
le i da się je ze-sobą łączyć 
w ogromnej liczbie kombinacji, 
dzięki czemu można uzyskać jed 
nostkę o praktycznie dowolnych 
parametrach bojowych Bardzo 
mi się to podoba, ponieważ wresz 
cie me trzeba płacić za to, cze¬ 
go się me wykorzystuje (np jed¬ 
nostki obrony bazy głównie strze¬ 
lają, a niewiele poruszają się, 


rozgrywki maią juz polskie na¬ 
zwy. Każda z nich różni się tak¬ 
tyką i zabawkami, z jakimi wcho¬ 
dzi do gry, ale cel wszyscy ma¬ 
ją |eden o czym można przekonać 
się oglądając filmy charaktery¬ 
zujące poszczególne nacie 
Grę zaczynasz w swojej głów¬ 
nej bazie i musisz wykonać jed ^ 
no ziozone zadanie, by zaliczyć kam 
pamę Jest ono podobne dla wszystkich nacji 
- zdobyć kasę na ewakuację, a ponieważ za rok 
Ziemia zmieni się w skwarek po bliskim spo- 




tkaniu ze Słońcem, trzeba się śpieszyć Fun- gu, które będą mogły swobod- 
dusze zdobywasz zaś poprzez wyko 
nywame poszczególnych misji Te 
wybierasz klikając na ikonę Ziemi i de¬ 
cydując się na jedno ze znajdujących 



dlatego tez me ma sensu inwesto¬ 
wać w szybkie i dobrze opancerzo 
ne podwozia, kasę lepiej wydać na dzia¬ 
ła) Można także tworzyć jednostki 






dopasowane do konkretnych zadań Jeśli 
chcesz sprawnie przebyć jakiś odcinek i zmsz 
czyć konkretny cel, stawiasz na szybkość 
Gdy wolisz powoli przemierzać mapę 
i eksterminować wszystko, co się da, le¬ 
piej postaw na pancerz i silę ognia 
Patent ten daje również nowe możliwo 
ści dowódcom preferującym taktykę wcią¬ 
gania wroga pod lufy Teraz mogą om stwo 
rzyć prawie idealną, szybką, wytrzymałą 
i maiącą daleki zasięg jednostkę, która ide¬ 
alnie będzie nadawała się na wabia 
Jeśli juz jesteśmy przy dowodzeniu, to 
czas wspomnieć o generałach pomagają 
cych graczowi W EARTH 2140 było ich 
trzech, a każdy z nich mógł prowadzić dzia¬ 
łania defensywne albo ofensywne Teraz 
został tylko generał defensywny (szkoda 
bo „agresor" był świetny do 
najżmudniejszej czynności - 
odkrywania mapy) ale za to 
me jest juz takim strasznym 
cielęciem jak kiedyś Teraz |e- 
śli atak nastąpi daleko od kon¬ 
trolowanych przez mego jedno¬ 
stek dokona przegrupowania 


i włączy się do walki Muszę przyznać ze 
radzi sobie całkiem nieźle chociaż na upar 
tego dałoby się tu i ówdzie przyczepić 
Grafika to jeden z największych atutów gry 
Jednostki są dopracowane wizualnie (może po¬ 
za kilkoma konfiguracjami sprzętowymi, którym 
brakuje paru szczegółów i wyglądają trochę me 
naturalnie) i świetnie animowane Czasami wi¬ 
dać nawet maleńkie kręcące się kółka i gąsie- 
mczki Prawdziwą poezją jest jednak teren, bu¬ 
dynki efekty świetlne i pogodowe Wzgórza , kotliny, 
zbiorniki wodne wyglądają jak prawdziwe, bu¬ 
dynki zaś są tak szczegółowe, ze można się za 
kochać Najlepiej wygląda półprzezroczysty dym 
- prawie czu|e się jego zapach Pięknie zreali¬ 
zowano tez efekty pogodowe - deszcz, śnieg czy 
mgłę, która me jest jednolitą białą plamą, lecz 
sprawia wrażenie puszystości i płynnie zanika 
To wszystko w dzień W nocy zaś rozbłyska 
cala gama świateł zamontowanych na budow¬ 
lach, helikopterach, pojazdach itp Jednostki bo¬ 
jowe oczywiście mogą wyłączyć reflektory, wte 
dy będą trudniejsze do zauważenia, ale znacz¬ 
nie zmniejszy się ich zasięg widzenia 
D dźwięku me będę się rozpisywał Powiem 
tylko wykonany w technologu 3D i tak reali 
styczny, ze gdy w wirtualnym świecie zaczyna 
padać deszcz to idę pozamykać w domu okna 
EARTH 2150 to naprawdę (i nieco nie¬ 
spodziewanie) niezła gra, mimo tego ze sta 
rzy wyjadacze wszystkie opisane juz prze¬ 
ze mnie pomysły gdzieś widzieli To jednak 
właśnie ta gra zbiera je sprawnie do kupy 
i nadaje śliczną oprawę audio video 

To tak, jak uczyć się przed¬ 
miotów od kilku kiepskich 
nauczycieli, a potem pójść 
do pani specjalistki, któ¬ 
ra wyłoży całą wiedzę ła 
two, szybko i przyjemnie, 
a przy okazji jest urocza 
i ma ciepły głos 
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Jak to w świecie bywa, gdy coś cieszy się po¬ 
pularnością doczeka się ekranizacji, gadżetów, ko¬ 
szulek, komiksów, karcianek D filmie nakręconym 
na podstawie prozy fantasy Roberta Jordana Ko¬ 
to Czasu" jeszcze me słyszałam, ale jest |uz gra 
Książki te opuwia.ają historię Randa al Thora, któ¬ 
ry według proroctw jest Smokiem Odmtnnym, czło¬ 
wiekiem potrafiącym używać Jedynej Mocy (Aes Se- 
dai) Jego przeznaczeniem jest stoczyć walkę z isto¬ 
tą zb-Sha'tanem,ir£owa tym sarym ŚMati.-śaryt 
go, ponownie doprowadzaiąc do |ego pęknięcia Je¬ 
żeli interesują was szczegóły, kto jest kim w książce 
i od czego wszystko się zaczęto, zapraszam do prze¬ 
czytania ząiuwied: WDT w lipcowym Resecte 
Akcja gry toczy się na wiele lat przed narodzi¬ 
nami Randa Wszystko zaczyna się w momencie 


WHEEL I 


T 0 CZV SIE, BLE Hosinuio 


cy, Jedynego Źródła Każda z Sióstr opanowu¬ 
je biegle używanie jednej ze składowych Mo¬ 
cy Ognia, Wody, Powietrza lub Ducha Z daw¬ 
nych wieków przetrwały Ter'angreale, artefak¬ 
ty które mogą np. zwielokrotnić efekt czaru, 
ale tez zabić W grze możemy wykorzystać |e 
do obrony, ataku, orientacji w przestrzeni, le¬ 
czenia itp Dla gracza właściwie me ma zna¬ 
czenia, jak się nazywają i z jakich składowych 
Mocy korzystają 


tyk paraliżuje, potrafią stać się częścią cienia, 
a w grze dodatkowo strzelają z kuszy W prze¬ 
klętym mieście przesiadują cię Mimon - skaże¬ 
ni złem nieszczęśnicy, prócz nich robałopodob- 
ne i czerwonookie stwory oraz Śmiertelny Od¬ 
dech Wrogow jest więcą. Rycerze Światłości, 
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Tak jak w każdy i FPP 
po prostu zbieramy 
przedmioty i spraw¬ 
dzamy, do czego moz- 
na ich używać Za 
broń mogą służyć 
nam np ogniste 
kule, magiczne po¬ 
ciski samonapro- 
wadzające czy tez 
elektryczne pole si¬ 
łowe rażące każde¬ 
go, kto znajdzie się 
za blisko nas 
Wielce pomoc¬ 
ne okazują się arte¬ 
fakty nam 

przyjąć postać naj¬ 
bliżej znajdującej się 
istoty, dające umie¬ 
jętność lewitacji, 
przywoływania świa¬ 
tła, kilka rodzajów 



gdy do Białej Wieży - siedziby Aes Sedai - 
przedostaje się Hound i kradnie artefakty 
o wielkiej mocy Jego prawdziwym celem 
jest jednak zdobycie czterech pieczęci trzy¬ 
mających Czarnego w więzieniu W pogoń 
za mm wyrusza Ełayne To jej poczynania¬ 
mi przychodzi nam kier wać Wrazznią prze¬ 
mierzamy mroczne ulice przeklętego mia¬ 
sta, przeciwstawiamy się napaści sił ciem¬ 
ności na Białą Wieżę, puftftfwiy po fJragrch, 
na których wędrowców czeka obłąkanie lub 
śmierć, uciekamy z Twierdzy Białych Płasz- 
czy, -a na koniec przyjdzietiam stoczyć bt- 



mimo iz głoszą, ze prowadzi ich Światło i służą 
tylko Stwórcy, wcate me są twoimi sprzymierzeń¬ 
cami Nienawidzą Aes Sedai uważając je za wiedź¬ 
my wierne Czarnemu - tacy Inkwizytorzy Groź¬ 
ne są tez Czarne Ajah - Aes Sedai służące Czar¬ 
nemu Nawet w samej Białej Wieży czai się zdrada 
Na naszą bohaterkę czeka 1B misji, składa¬ 
jących się najczęściej z kilku etapów Nie zawsze 
wykonanie zadania sprowadza się do zna¬ 
lezienia przejścia w labiryncie korytarzy 
i kluczy niezbędnych do otwarcia drzwi 
Niekiedy będzie to wytrwanie przez 
określony czas żywym czy tez niedopusz¬ 
czenie do zabicia osoby przez nas chro¬ 
nione! WOT me |est typowym FPP-em 
Owszem, przemocą torujemy sobie dro¬ 
gę przez nr-oge zastępy, aie me tylko umie¬ 
jętności zabijania pozwolą nam przetrwać 


twę z poplecznikami Czarnego w siedzibie Prze¬ 
klętych Rozwói akcji doprowadzi do tego, ze bo 
haterka stanie się Amyrlin Zasiadającą na Tronie, 

przywódczynią wszystkich Aas Sedai. 


JAK ZABli£ TEGO 
TROIŁO KA? 


Aes Sedai posiadają umieięt 
ność korzystania z magicznej mo- 



tarcz ochronnych czy tez możliwość wezwania 
towarzyszy Ter’angreałów jest w sumie 40. 

Z kim przychodzi nam walczyć 0 Przede 
wszystkim są to Trotoki pormoty Cienia, krwio¬ 
żercze bestie pół ludzie-pól 
zwierzęta Kolejni przeciwni 
cy to Myrddraale - Trolloki, 
w których ujawniła się ludz¬ 
ka natura Ich twarze są bia¬ 
łe i pozbawione oczu, ich do¬ 


KUPĄr mości pań o iwi e' 


W opcji multi robi się ciekawiej. Oprócz 
znanej juz Elayne możemy wcielić się w jed¬ 
ną z trzech postaci Są to przywódca Sy¬ 
sów Ś itta, mroczny Hsirnd i łsh aj- 
silmejszy z Przeklętych [jedyny, któremu uda¬ 
ło się uniknąć uwięzienia ze Złym) 

Każdy z graczy dostaje do dyspozycji Twier¬ 
dzę Jego zadaniem jest obronić ią i unie 
mozliwić odebranie sobie pieczęci, w czym 
pomagają pułapki i wierne oddziały 
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Na wrogów czekają włócznie wylatujące ze 
ścian, zdradliwe schody/pochylnie, miny prze¬ 
ciwpiechotne wilcze doły opadające kraty oraz 
ściany, którymi można blokować korytarze i po¬ 
mieszczenia Strategia jaką przyjmiemy podczas 
wyboru pułapek i miejsca ich instalowania oraz 
przy rozmieszczeniu naszych od¬ 
działów (a jednego i drugiego ma 
my ograniczoną liczbę) decydu 
je o naszym zwycięstwie 

ćbbbBRiiio? " 

WDT jest grą przepiękną Chy¬ 
ba po raz pierwszy spotkałam się 
ztym ze w momencie podejścia do 
ściany zamiast zwykłego rozmaza¬ 
nia pikseli, jakie oferuje nam akce- 
& et u, zaczynaj być tuczne row¬ 
ki i pęknięcia w strukturze mate- 
ndu,OBgonewriaćz 'jęisą‘ rfajn-. 
iMętezuńiczasu Ł w,'/Tąt ,7 
przeróżnych budowt Tutaj napraw¬ 
dę można zapomnieć o akcji i po¬ 
dziwiać architekturę Misje prze¬ 
biegające na zewnątrz tez są ucztą dla oczu Nie- 
sanwtóidurystyka nieba, btyakawcerczóned^ące 
okolicę zacinający deszcz, mroczne groty, mgła, 
gra świateł i ciem, wartkie rzeki i spokoine jezio¬ 
ra tworzą krajobrazy niezapomniane 
Drugim atutem jest muzyka Jest ona nie¬ 
zwykłą mieszanką melodii mających źródło za¬ 
równo w kulturze celtyckiej, jak i współczesnym 
rocku Nie brakuje tez dopracowanych dźwię¬ 
ków towarzyszących grze Wraz ze zmianą pod¬ 
łoża zmienia się odgłos kroków, słychać kapią¬ 
cą wodę wycie wiatru Nawet słowa rozma 
wiaiących w pobliżu osób słyszymy doskonale 
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Największą wadą gry jest piękna grafika 
Aby ją docenić, trzeba mieć naprawdę nielichy 
sprzęt Przykład’ Twórcy zalecają przynajmniej 
160 MB RAM Owszem, na 32 tez da się od¬ 
palić, ale lagi me pozwolą nawet obronić się 
Jeżeli ustawimy wszystkie opcje na minimum, 
gra traci cały urok Giną szczegóły, obrazy i wi¬ 
traże są rozmazane , a postacie przyjmują for¬ 
mę szaroburych brył. Zrobienie muzyki w MP3 
to tez kiepski pomysł Ddtwarzame jej w trak¬ 
cie gry dodatkowo obciąża procesor i spowal¬ 
nia zabawę WDT jest „żerny" me tylko parnię 
ciowo - „twardziel" tez puchnie 
Najbardziej rozczarowało mnie jednak to ze 
gra ma niewiele wspólnego z książkami Dla fa- 


hesettd 


nów Jordana nazwy artefaktów, miejsc i po¬ 
staci to trochę za mało, zęby poczuć się jak 
w literackim świecie Rażące jest tez lama 
me zasad Jordanowskiego świata 
Z kolei dla rasowych FPP owców dziwne na¬ 
zwy me będą mieć żadnego znaczenia, za to 
zdenerwują odstępstwa od znanego im sche 
matu rozgrywki Na przykład - me widzimy bro¬ 
ni której używamy, me można kucać (podob 
no naprawią to patche), brakuje definiowania 
klawiszy Zamiast FPP zdecydowanie wołała¬ 
bym przygodówkę i akcję opartą na wydarze¬ 
niach książkowych a me z nieokreślonej prze¬ 
szłości Poza tym przecież me każdy pragnie 
byc czarodziejką - gdzie inne postacie’ 
Rozśmieszył mnie tez i bardzo zirytował brak 
interakcji z otoczeniem Czymze jest możliwość 
rozbicia szybek czy niektórych skrzynek i be¬ 
czek’ Zęby Aes Sedai, władająca żywiołami, 
me mogła ze swe| drogi usunąć takiej drób 
nostki, |ak stoi czy szafa’ Żenada Mało te 
go - w książce Trolloki opisywane są jako hu- 
manoidalne stwory dużo większe od ludzi W grze 
to jakieś pokurcze Brakowało mi tez Aielów 
- niezwykle sprawnych wojowników Dgirów 
i bohaterów Wieku Legend tez brakło 
Idźmy dalej poziomy są strasznie krótkie 
Niejeden podlevel w HALF LIFE był dłuzszy 
mz cała misja w WOT Na szczęśme przynaj 
mniej zadania w Shadar Logoth przyprawia¬ 
ją o dreszczyk emocji Oczy same biegają jak 
oszalałe w poszukiwaniu niebezpieczeństwa 
a upiorny oddech i szepty rozlegające się we 
mgle podrywają do pionu W kolejne misje wpro¬ 
wadzają nas odpowiednie filmiki I do nich mam 
jedno zastrzeżenie - wygląd i animacja posta 
ci to pokaz szpetoty Wkurzające jest tez to, 
ze potworki potrafią odskakiwać z toru po 
cisku na dosłownie milimetry przed trafieniem 
Musiałyby mieć łyżwy albo być Flashem Gor¬ 
donem, zęby robić takie numery 
Nie wiem, po co w grze wprowadzono ele 
ment odnajdywania kluczy Jest ich bardzo 
sło, w niektórych leve!ach w ogóle ich brak. 
A do dyspozycji mamy czar pozwalający te 
portoweć się przez ścian , drzwi czy kra¬ 
tę 1 W otoczeniu wiele jest drzwi, okien, mrocz¬ 
nych zakamarków Az proszą się o wejście 
i zbadanie, czy me ma tam czegoś ciekawe¬ 
go Tyle tylko, ze są to często czarne dziu¬ 
ry, ot wgłębienia w scenografii 
No dobra ulżyłam sobie nieco Mimo 
braków WOT jest grą piękną, zagrać w mą 
można, ale drugi HALF LIFE to me jest 
A fanom Jordana tez radzę zostać przy 
książkach 
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Początki formuły jeden to za¬ 
mierzchłe czasy nawet dla najstar¬ 
szych czytelników Resetu Jeże¬ 
li GRAND PRIX LEGENDS wydaie 
się wam symulatorem wyścigów 
starych gruchotów, przy SOS po 
czujecie się naprawdĘ zgrzybiali 
Hasbro zarzuca nas ostatnio tona 
mi gier Wyścigi pradziadków dzisiej 
szych superbohdów SPIRIT OF SPEED 
me należą jednak do pozycji specjał 
me udanych Program jest potwor 
me wrącz zaburaczony a na dodatek 
me wiadomo do kogo adresowany 
Symulacji zachowania się auta na 
torze me ma w ogóle Przedwojen¬ 
ne bolidy były bardzo szybkie osią 
gały prądkość powyżej trzystu kilo¬ 
metrów na godziną, a niektóre przy¬ 
śpieszały do setki poniżej cztótrh sekund 
Przy okazji ich twarde jak skala, wą 
skie niczym w maluchu opony, pólme 
trowy prześwit oraz narowi 
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i balansując ciałem pokonują na gra 
mcy przyczepności kolejne zakręty 

Tutaj gra przypomina jazdą lokomo- Próbowałem przejść do porząd 

tywą, poślizgów na zakrętach me ma ku dziennego nad faktem ze SDS me 
prawie wcale (nagle pojawiają się przy jest symulatorem, tylko zręcznościo- 


wodowaly spadek prędkości do 
około dwóch klatek na sekundę 
Osobny rozdział można by na¬ 
pisać o nieprawdopodobnym de 
biliźmie komputerowych kierowców, 
wyczyniających na torze rzeczy, o któ¬ 
rych najzdolniejszym kaskaderom 
nigdy się me śmlo Samobójcy' W|ez 
dzają sobie nawzajem w d sta¬ 
lą w poprzek toru, obijają o ban¬ 
dy itd Jazda na ulicznym torze we 
francuskim Pau staje się w takich 
warunkach koszmarem 
Czy są w tej grze elementy któ¬ 
rych me udało się autorom zepsuć? 
Oczywiście Bardzo dobra jest opra¬ 
wa dźwiękowa Dwudziestoczte 
rolitrowy t 111 ) Napier Railton wy¬ 
daje z siebie ryk na miarę Ferra¬ 
ri z GPL Publiczność zgromadzona 
blisko toru w Donmngton Park gwiż¬ 
dże i krzyczy, zagrzewając kierow- 


sty silnik powodowały ze 
prowadzenie auta było BARDZD 
trudne Niestety, gra me po 
zwala się o tym przekonać Au 
ta co prawda rzeczywiście osią¬ 
gają setkę w 4-4 5 sekundy 
(mierzone stoperem )), ale 
towarzyszy temu wrażenie star 
tu ciągnika firmy Ursus ewen¬ 
tualnie jakiejś mocniejszej ko 
siarki do trawy doładowanej 
turbo zrobionym z odkurzacza 
Przyczepność na zakrętach by¬ 
ła wtedy znikoma, utrzymanie się 
na torze wymagało bezustannej 





.pracy" kierownicą połączonej z kon replayach') a z trzystu do pięćdzie 
trolą tylu pojazdu przy użyciu pedału ga sięciu kilometrów na godzinę auta 

zu Widać to na każdym filmie z epoki hamuią na przestrzeni około stu me 

kierowcy z zaciśniętymi zębami wy trów, czego me powstydziłyby się 
chylają się z aut (brak pasów i drzwi'") nawet dzisiejsze konstrukcje 


wą grą arcade Niestety, me mogę ców do walki Niestety poza kil 
wyobrazić sobie ludzi zagrywających koma historycznymi torami (slyn- 
się w wyścigi starych blaszaków sko- na trasa w Trypolisie) i kolekcją 
ro mogą pojeździć na przykład legendarnych aut (dwusilnikowa Al- 
w SEGA RALLY 2 czy RALLY CHAM fa Bimotore, wspomniany Napier 
PIONSHIP Szczególnie biorąc pod uwa oraz doskonały Mercedes 154) gra 
gę fakt koszmarną wręcz jakości en- me oferuje mc co mogłoby na dtu- 
ginu gry Celeron 550 MHz z pod zej przyciągnąć uwagę 
kręconym ostro Voodoo3 dostawał Nawet gratulacje z okazji wy- 
zadyszki, kiedy na torze pojawiało się grama całego sezonu to tyl- 
kilkasamochodów Dymyzoponpo- ko kilka linijek tekstu 












EXTREME E5IKER to wyścigi mo 
torów crossowych biiące na gło¬ 
wę swoich poprzedników!/, a w szcze¬ 
gólności MOTOCROSS MAONESS 
realizmem jazdy, wspaniałą gra 
fiką; dopracowanymi do perfek¬ 
cji torami, na których przychodzi 
nam ryć nosem ziemię Gra jest 
ponadto firmowana nazwiskiem Ed- 
ga r a Torronteraoa, jednego z naj¬ 
bardziej szalonych kierowców 
motocrossowych, którego twarz 
jak i wyczyny dość często podzi¬ 
wiamy podczas grania w EB. 

Gdy zdecydujemy się wskoczyć 
na siodełko terenowego moto 
cykla (i wykupimy polisę na zy 
cie i, wybrać możemy jeden z czte 
rech trybów rozgrywki MO 
TOCROSS. SUPERCROSS 
FREESTYLE i TOURNAMENT. 

W MOTOCROSS mamy do wy¬ 
boru dziesięć tras Ścigamy się na 
otwartej przestrzeni, w terenie wśród 
drzew, na ulicach miasta a na 
wet w wulkanicznych dolinach 
Tory są dosyć ciekawie zaprojek¬ 
towane razi tylko fatalna grafi 
ka niektórych elementów./trasy, np. 
dr_ew (niesamowita pikseloza) 
Kolejnym trybem jest SUPER 
CROSS. Na głęboko bieżnikowa¬ 
ne kola czeka s.edem hal z tora¬ 
mi o zróżnicowanym stopniu 
trudności Zawnze jednak powin- 
nrcie być przygotowani na to, ze 
na ti as.e jec.t ciasno jak w auto 
busis, a wąski tor nie sprzyja wal 
cefm play Skoki z ustawionych 
pagórków muszą być bardzo pre- 
CyZyjme wymierzone, ponieważ za 
niektórymi z r::ch czają cię ostre 
zakręty uwierzcie mi, wpaść 
w billboard PEPSI z pręoiccćcią 80 
km/h to mc przyjemnego 
FREESTYLE z otwartymi ramio 
nami przywitają wszyscy rządni 
połamania kc-sci kaskaderzy. Tras 
jest sześć nic ma z góry usta¬ 
lonej ścieżki, a _ens tkwi w wy¬ 
konywaniu najbardziej mesamowi 
tych powietrznych ewolucji któ¬ 
re są odpowiednio punktowane 
Co zrobisz, jak i gdzie — zależy 
tylko od ciebie Każda z tras |est 
oczywiście wyposażona w odpo 
wiedmą scenografię — zjazdy pod 
jazdy wielkie rury dachy więzów 
ców i tym podobne elementy sprzy 
jające powietrznym akrobacjom 
Oprócz tego wszystkiego mo 
zemy pobawić się w TOURNAMENT 
gdzie do jednego wora zapako 



wano wszystkie wyżej 
wymienione tryby i od • 
powiedmo wstrzą¬ 
śnięto aby wyścigi 
byty maksymalnie 
zróżnicowane i me od¬ 
bywały się po kolei 
Do wyboru mamy je¬ 
den rodzai motoru, za 
to o różnej pojemno 
ści silnika, 125, 250 
1 500 ccm. Oczywiście 
każda klasa może być 
przed wyścigiem odpo 
wiedmo podrasowana Gdybędzie- 
cie jechali po asfalcie w mieście 
przyda się twardsze zawieszenie 
a jeśli na pustyni — bardziej mięk¬ 
kie Pole do popisu mają tutaj wszy¬ 
scy symulanci którzy grzebią 
w silnikach dwie godziny, aby za 
chwilę na dziesięć minut wjechać 
na trasę Optymalne ustawienia 
to w EB bardzo ważna rzecz 
Twój motocyklista w EXTREME 
BIKER to kawał twardziela To, co 
on wyprawia na swym dwukoło¬ 
wym rumaku przyprawia niekie¬ 
dy o mdłości (wystarczy obejrzeć 
intro z Torronterasem w akcji) 
“Motorniczy", jak przystało na po 
stać Edgara jest bardzo zywio 
łowy — rusza się w siodle po 
wyskoku z pagórka macha noga 
mi, rękoma, zsiada w trakcie lo 
tu na chwilę z motoru, a nawet 
robi “stO|kę” na kierownicy! 

Model fizyczny gry został zapro¬ 
jektowany bardzo dobrze. Motor 
prowadzi się prawie tak. jak 
prawdziwy i odmawia posłuszeń¬ 
stwa tylko w pi zypadkach, w któ¬ 
rych odmówiłby w rzeczywistości 
Inaczej będzie wyglądał upadek mo¬ 
tocyklisty na śniegu, gdzie zaliczy 
efektowny ślizg, a inaczej na żuż¬ 
lu, gdzie przekoziołkuje. Mam tyl¬ 
ko jedno zastrzeżenie — podczas 
upadku motocyklista zachowuje się 
jak manekin Turla się a jego rę¬ 
ce i nogi latają na wszystkie stro 
ny, nieprawdopodobnie się wygi 
nająć. Przeżycie takiego upadku w nor 
malnei sytuacji nie byłoby możliwe 
— wygląda to nie tyle realistycz¬ 
nie, co raczei bardzo komicznie 


Gra ma charakter 
bardziej dobrej zaba¬ 
wy, nrz poważnego sy¬ 
mulatora jazdy mo 
tocyklem Mimo te 
go trzeba się sporo 
nagimnastykować, 
aby w pełni opanować 
technikę prawidłowej 
i efektownej jazdy. Do¬ 
piero potem można 
w pełni cieszyć się grą, 
EKTREME BIKER to 
spora porcyjka dobrej 
zabawy Luźne podej¬ 
ście do tematu 
extremalne 
trasy, wspa¬ 
niały moHe! 
fizyczny jaz¬ 
dy i dość do¬ 
brej jakości 
oprawa au 
diowizualna 
(niestety 
nie bez wad) 


na dość długo przyciąga¬ 
ją do monitora Polecam 
ją szczególnie maniakom 
wyścigów zręcznościo¬ 
wych. choć i miłośnicy in¬ 
nego rodzaju gierek nie po¬ 
żałują spędzonych z EB go¬ 
dzin Jest to obecnie 
najbardziej zakręcony mo- 
tocross na rynku 
Aha, druga część 
nazywać się będzie 
KROOGER S EK¬ 
TREME BIKER 
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Doskonale pamiętam jeszcze 
czasy, kiedy nad pierwszą czę¬ 
ścią HOMSM spędzałem długie 
godziny (doby 7 ) testując przy 
okazji granice wytrzymałości or¬ 
ganizmu ludzkiego Mojego - ze 
względu na brak snu i pożywie¬ 
nia, rodziny - ze względu na po¬ 
głębiające się nerwice i napa¬ 
dy apopleksji Czasu jednak za- 


HERDES OF MIGHT AND 

MAGłC 3: ARMAGEDDON’S BLADE 


na juz stosować takty¬ 
ki obrony zamku kupo¬ 
wanymi co chwila nowy¬ 
mi herosami gdyż trze¬ 
ci i następni nabyci 
przez nas bohaterowie 
pojawią się z jedną naj¬ 
słabszą jednostką Kolej 
ną ważną zmiang jest moż¬ 
liwość kupowania jedno 
stek podstawowych 
w ulepszonych budynkach; 
może me przydaje się to 
zbyt często, ale ważne, 
e taka możliwość ist¬ 
nieje Szkoda tylko ze 
wbrew zapowiedziom 
me powstał zamek ze 
stworami mecha 
mcznymi Podobno 


trzymać się me da i dobrzy 
HOMSM podzielili los wielu innych 
bohaterów, przechodząc na eme¬ 
ryturę na półkę z archiwaliami 
Potem była część druga i trzecia, 
każda mistrzowska w swojej kla¬ 
sie i w swoim okresie Teraz nad- 


rzonymi różnymi zdolnościami 
magicznymi i bitewnyr Każdy z nich 
dowodzi armią bojowych kreatur. 
Te rekrutuje się w zamkach 
których ekonomią zarządzamy 
Z dodatkami jest podobnie, jak 
z kolejnymi częściami Rocky’ego czy 


tern ssedemd nowych, bardzo miod¬ 
nych, trudniejszych niz w RESTORA- 
TION OF ERATHIA kampanii, dodat¬ 
kowy zamek w którym dowodzisz 
żywiołami, nowych herosów (nie¬ 
którzy obdarzeni są bardzo cieka¬ 
wymi specjalnościami), więcej 
map i artefaktów w tym 
tytułowy miecz Oaje 
on czar Armageddon na 
„expercie" oraz odpor¬ 


szedi czas ARMAGEDDON'S BLADE- 
- dodatku oo części trzeciej 
Jakby ktoś me wiedział, o czym 
mówię (są tacy 9 ), to seria 
HOMSM jest (w dużym uprosz 
czemu) strategią turową z ele¬ 
mentami ekonomii i RPG Akcja to 
czy się w fantastycznym świecie 
„siły i magii’, zamieszkałym przez 
smoki elfy, krasnoludy itp stwo¬ 
ry Dowodzimy bohaterami obda¬ 


Bonda dla wielbicieli gatunku 
stanowią cenną zdobycz, reszta wie 
o co chodzi producent robi kasę 
po linii najmniejszego oporu Cóz 
ja należę do tych pierwszych 
i chociaż wolałbym napierać juz 
w H0M&M4, to ukazanie się AB 
powitałem wybuchem radości 
A dodatek, mimo ze do gry me wno¬ 
si prawie mc nowego, ma wszyst 
ko to, czego od mego oczekiwa 


ność na to zaklęcie dla 
własnych jednostek 
Programiści poprawi¬ 
li tez ki • a błędów ważnych dla gra 
jących w trybie mutopl er Nie moz- 


protestowali fam świa¬ 
ta MSM, a przecież każdy, kto skoń¬ 
czył MSM7 wie ze istnienie takich 
stworów byłoby bardzo logiczne 
Trzecia część herosów była bar¬ 
dzo udana W stosunku do części dru- 
giej poprawiono praktycznie wszyst¬ 
ko Od dodatku nikt takich zmian me 
oczekuje, chcemy tego samego, tyl¬ 
ko jeszcze więce|, ładniej i przyjem 
mej t to właśnie dostajemy Gracze, 
którzy me mają dostępu do mterne 
tu, na pewno ucieszą się z lo 
sowego generatora map me 
będzie juz trzeba ściągać no¬ 
wych terenów z sieci Można 
grać praktycznie bez końca' 
Są jednak i błędy Podobno 
panowie z 3D0 przed wypusz 
czemem dodatku długo konsul¬ 
towali się z fanami Czy napraw¬ 
dę nikt im me powiedział, ze kam 
panie z misjami na czas są 
„rolnicze" 9 Nienawidzę ciągłe¬ 
go patrzenia na kalendarz i gna¬ 
nia na łeb na szyję w stronę ce¬ 
lu, bez zwiedzania mapy zjej ta¬ 
jemniczymi zakamarkami Niektórzy 
bohaterowie me przypadli mi do 


ÓctiAiT 


I Produkcja; 


Wymagania: 


PI 66,16 MB RAM, 4xCD 
1.4 GE HDD, akcelerator 3D 
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gustu ze względu na grafikę postaci 
Nadał również me poprawiono błędu 
braku korelacji między postacią a jej 
twarzą (słynna czarodziejka z brodą), 
ARMAGEDDON S BLADE bez trud¬ 
ności dostarczy wielu godzin fantastycz¬ 
nej rozrywki posiadaczom H0MSM3 (AB 
wymaga zainstalowania na dysku 
RESTORATION OF ERATHIA) Ci, którzy 
me lubią tej serii po grze w AB zdania 
na pewno me zmienią Sądzę jednak, ze 
wiele osób chętnie odpocznie od 
RTS’ów Nie oszukujmy się broda u 
czarodziejki mają w sobie coś 
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KASPAROW SPRASOWANY DO FORMATU CD 


C iekawe jaka byłaby 
wasza odpowiedź 
na pytanie o to, jak 
nazywa się najlepsza stra 
tegia turowa na świecie 
CMLIZATION? ALPHA 
CENTAURI? A może BATTLE 
ISLE?Otózme Zaszczyt 
ny tytuł bez żadnych 
wątpliwości należy przy¬ 
znać szachom' 

Nie dość, ze są naj¬ 
popularniejsze, to jesz¬ 
cze najstarsze 
Przyjrzyjmy się im 
z bliska Plansza 8 na 
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dzid CHESSMASTERA i wysta¬ 
wić go do meczu z moim do 
tychczasowym faworytem, 
FRITZEM 5 C7000 spokojnie 
remisuje lub wygrywa Nie prze¬ 
grał ani jednej partii 1 Myślę, ze 
program ten gra na poziomie 
dość wysokim jak na możliwo 
ści domowych komputerów 
Jedyne, czego zabrakło 
w C7000 to dogłębne analizy 
i ocenianie pozycji podczas 
gier sparingowych Cóz me 
ma jednak programów ideał 
nych, są za to idealne gry Sza 
chy są tego dowodem 


Yash 


8 kwadratów na mej 32 

figury Tylko dwóch graczy Banalnie prosty cel roz¬ 
grywki — zamatować króla Każda figura ma ści¬ 
śle określone zasady poruszania się Żadnych olbrzy¬ 
mich terenów i tysięcy ikonek, żadnych współczyn¬ 
ników określających morale, stopień okopania czy 
zmęczenia Mimo tych niewątpliwie prostych zasad 
gra od początku swojego istnienia robi furorę 
Jak głosi legenda wynalazca szachów naciągnął chiń¬ 
skiego cesarza na niesamowitą ilość ryżu Poprosił go 
o to by na pierwszym polu szachownicy położył jedno 
ziarenko, na drugim dwa, na trzecim cztery, itd Cesarz 
policzył, ze za pierwszą Imię zapłaci 2 7 +1, czyli 129 zia¬ 
renek i zgodził się Nie domyślał się, ze 2 63 + 1 jest juz 
sumą astronomiczną Takiej ilości ryżu ludzkość me wy 
hoduje do końca swojego istnienia Tyle legenda 
Na początku swojej kariery szachy byty dostępne tyl¬ 
ko władcom, którzy grając w me doskonalili swoje stra 
tegiczne możliwości W akademiach wojskowych armii pru¬ 
skiej szachy były wykładane wszystkim oficerom Dziś ta 
gra jest wszędzie Tysiące podręczników i klubów, milio¬ 
ny graczy i dolarów za mistrzostwo świata Prawdziwy 
strateg komputerowy po prostu musi umieć w me grać 
Nieważne czy w szachy juz gracie czy chcecie się 
dopiero nauczyć, firma Mindscape ma dla was bar 
dzo ciekawą propozycję program CHESSMASTER 
7000 Testowałem go dość długo wnikliwie i jestem 
pewien, ze zadowoli ogromną rzeszę graczy 
Jeśli ktoś czuje się mocny, polecam grę rankin¬ 
gową lub start w turnieju C7000 oferuje szeroką 
gamę wirtualnych graczy o zróżnicowanych możli¬ 
wościach i stylu gry Każdy znajdzie przeciwnika na 
swoim poziomie i będzie mógł sprawdzić swój ran¬ 
king ustalany według prawdziwych zasad klubowych 


Słabsi, początkujący szachiści 
znajdą w CHESSMASTERZE do 
brego i cierpliwego nauczyciela, 
pomagającego znaleźć właściwą 
strategię i komentującego wszyst¬ 
kie posunięcia Ta część progra¬ 
mu jest wykonana bardzo ładnie 
i profesjonalnie Nauka jest 
prawdziwą przyjemnością Pro 
gram potrafi również wyłożyć za 
sady gry od samego początku 
Dla młodszego rodzeństwa 
programiści przygotowali tzw “Kids 
Room”, czyli interaktywny kurs 
szachów prowadzony specjalnie 
dla małych dzieci Ciekawi histo 
rii szachów ucieszą się z dużej ba 
zy danych, zawierającej prawdzi¬ 
we partie rozgrywane na prze¬ 
strzeni wieków, wszystkie 
skomentowane przez fachowców 
Mistrzowie strategu szachowej 
mogą zmierzyć się tez z symula¬ 
cją najlepszych graczy świata Wy¬ 
grać z Kasparowem? To możliwe. 
Szkoda, ze nigdy mi się me udaje 
Oprawa graficzna CHESSMAS 
TERA jest bardzo ładna i przejrzy¬ 
sta Również interfejs gry bazują 
cy na idei okienek jest bardzo wy¬ 
godny i banalny do opanowania 
Ponieważ me uważam się za wy¬ 
kłuto szadicię, '•■wmspraw- 
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skim) sprawia, ze RAYMAN 2 świet 
me nadaje się dla młodszych gra¬ 
czy Więc drogie mamusie jeśli 
macie pociechy w podstawówce, 
to juz wiecie co mogą znaleźć pod 
choinką Większości starszych ko¬ 
legów kompakt przyda się jedy¬ 
nie jako podstawka pod kawusię 
Tyle podobieństw do orygina¬ 
łu, teraz czas na różnice Najwięk 


kontrolujesz przy pomocy strza 
tek i kilku klawiszy funkcyjnych 
Niby tak jest zawsze ale w RAY- 
MANIE 2 jakoś me mieszają się 
kierunki, co zwykle jest zmorą 
wszystkich gier akcji rozgrywa 
nych w środowisku 30 Tu i ów¬ 
dzie pojawiły się “sekretne ob 
szary" w których można znaleźć 
przydatne gadżety Ich znalezie 
me me jest trudne zwykle trze¬ 
ba walnąć beczką z prochem 
w jakiś miejsce zaznaczone pla¬ 
strem W końcu grają me tyl¬ 
ko doktorzy habilitowani 
Grafika gry jest zrobiona ty¬ 
powo “pod" spokojnych ludzi 
Kolorowa i słodziutka, az do 
przesytu Wykonano ją ładnie 
i dokładnie Woda jest półprze¬ 
zroczysta trawa zielona i pu¬ 
szysta (prawie można rozróż¬ 
nić poszczególne źdźbła), 


amiętacie Raymana? To 
taki pocieszny i sympatycz¬ 
ny stworek, którego głów¬ 
ka, rączki i stópki me są ni 
czym przymocowane do 
tułowia, a mimo to me spa¬ 
dają na ziemię (Przeciezwia 
domo, ze istot magicz¬ 
nych i bohaterów gier prawa fi 
zyki nie dotyczą). Na początku Rayman 
wykorzystywał swe niezwykłe 
zdolności skacząc po płaskich 
platformach, potem zaś uczył 
dzieciaki “matmy’ i "polaka” 
w programach multimedialnych 
Niestety zawód belfra okazał 
się bardzo wyczerpu cy, stwo- 


i zniknie Nie zabrakło rów¬ 
nież elementu humory 
styczno-ozdobnego, ja¬ 
kim są znane z orygina¬ 
łu “grzybki" ustawiające 
się w różne wzory 
Gra, podobnie jak 
część pierwsza, jest 
przyjazna dla użytkow¬ 
nika (czytaj zrealizowa- 


TH£Y'Y£ Ł0CK£ft tł£R »l* 

<?*£ ot TH£»R 


C W£ 11, GO Ałi£AJ>... OS£ 
Y<?OR MA&łt ftSTf 


Res t CD) 


drewniane ściany dc /łudzenia 

przypominają prawdziwe Sło¬ 
wem wszystko jest tak, jak być 
powinno Również animacja 
postaci jest 0K : a szczególnie 
fajnie wykonano lot Raymana 
na uszach (wirują jak śmigła he¬ 
likoptera) Tym, którzy po obej¬ 
rzeniu zdjęć powiedzą, ze głów 
na postać “się rozłazi” przypomnę, 
ze koleś ten me ma rąk, nóg i szyi 
Muzyka jest spokojna, nastro¬ 
jowa, me podnosi adrenaliny a ra¬ 
czej wycisza i neutralizuje ewentu¬ 
alne stresy wywołane chwilowymi 
niepowodzeniami Efekty dźwięko¬ 
we również potrafią się podobać 
Na zakończenie chciałbym jesz¬ 
cze raz powiedzieć ze program ten 
jest przeznaczony dla młodszych 
graczy Nie oznacza to ze star¬ 
szym się me spodoba, po prostu 
może byc nieco za prosty i naiw¬ 
ny, a przez to szybko się znudzić 
Jeżeli jednak me masz nazw 
OUAKE wytatuowanej na czole, 
spróbuj chociaż dema gry 
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rek stracił więk¬ 
szość swojej mocy 
i postanowił zwiać 
me czekając na re¬ 
formę oświaty 
RAYMAN 2 THE I * 
GREATESCAPE nawią¬ 
zuje do wspanialej, ba¬ 
śniowej platformów- 
ki sprzed kilku lat Se- 
quel zachował luźny 
klimat oryginału 1 
jest bajecznie koloro¬ 
wa i me ma w niej przemocy Je¬ 
śli nawet przyjdzie ci kogoś roz¬ 
walić, to me wyprujesz mu flaków 
z monstrualnego rozpylacza,by po¬ 
patrzeć, jak umiera w konwulsjach 
lecz ostrzelasz 'piłeczkami”, wy¬ 
glądającymi na pluszowe A gdy juz 
będzie “po wszystkim”, oponent 
zamieni się w kolorowy obłoczek 


• i szą możecie zaobserwować na ob- 

I razkach RAYMAN 2 jest w pełni 
1 trójwymiarowy i wreszcie mozesz 
' ' obejrzeć postać w całej okazalo- 

ć | ści Generalnie jestem przeciwni 

** ** ' kiem “wpychania na siłę” trzecie- 

] go wymiaru, ale w tym wypadku 
j wyszło to produkcji na dobre Gra 
i stała się bardziej dynamiczna Du- 
! zo się biega i "strzela’’, unikając 

--_—J I jednocześnie wrogów, a mniej ska- 

I cze, co oszczędza nerwy (doleci 
na z głową), wszystkie zagadki są 1 czy znowu spadnie do wody 1 ?) 
logiczne i łatwo się domyślić, co i Ouza w tym zasługa proste- 
i gdzie trzeba robić Nie ma więc 1 go interfejsu sterowania Postać 
denerwujących “zawieszeń", ] 
w których me masz pojęcia o co [ 
chodzi i zamiast bawić denerwu j 
lesz się Wszystko to w połączę- i 

niu z niezbyt wygórowanym po- ! 

ziomem trudności (nie mylić z ni- v •#*(■!»•!•***■■ 
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Od czasu do czasu daje odpocząć no- dykamentam! słu¬ 
gom i wskakuje do jednego z kilku do zącymi do popra- 

stępnych środków lokomocji samo- wena stanu jąafco 
chodu, łódki, na motocykl itp wia, w różnych 

Oczywiście zabawa byłaby nudna, gdy- ztłanariaii zwb- 

by nie byio w mej żywych przeciwników Na tfaryłi ttiytów 


P233, 16MB RAM, 
akcelerator 
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jącej (czyli tak jak 
diCyiAsad i po zwi¬ 
sie podciągając się 
do góry, a po dru¬ 
ga umie wdrapywać 
się po linach Czę- 


mal od zera Kwestie techniczne 
nigdy me były moją domeną i przy¬ 
znam ze patrząc okiem gracza i tył 
ko gracza me dostrzegłem żadnych 
zasadniczych zmian Chyba na|waz 
mejszą nowinką jest wprowadzę 
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Akcja THE LAST REVELATION to¬ 
czy się w Egipcie Została podzie¬ 
lona na 5 części, w sumie 26 po¬ 
ziomów (plus 2 treningowe) Nie 
myślcie jednak, ze w związku 
z powiększeniem ich liczby czas po¬ 
trzebny na ukończenie gry się wy¬ 
dłużył Nic bardziej mylnego. Otóż 
autorzy idąc za sugestiami graczy, 
krytyków i całej reszty growej spo- 
lecznosci, relatywnie skrócili 
wszystkie etapy Co rozumiem przez 
słowo „skrócili'" 5 Jest mniej zaga¬ 
dek, mniej przeciwników, mnsą strze¬ 
lania, mniej akrobacji, mniej spa¬ 
dających kamieni, mniej mrożących 
krew w żyłach scen, mniej ra- 
dochy i satysfakcji z grama 
Stwierdzam to z przykrością Nie 
chcę tu bynajmniej powiedzieć, ze 
wspomniane wyżej sugestie byty 
błędne, tylko, ze autorzy w obci 
namu, skracaniu 
i upraszczaniu 
przedobrzyli 
Zdaję sobie 
sprawę z nieco 
pesymistyczne¬ 
go wydźwięku 
powyższej re- 
<. cenzji i dlatego 
spieszę wyjaśnić 
ocenę końcową, 
która może wy- 
daAwć się sztucz¬ 
nie zawyżona 
Dtóz THE LAST 
REVELATION mo¬ 
że jest i krótsze 
od swych poprzednich części, 
więc me jest zajmie raczej 60 go¬ 
dzin grama ale wciąż około 30 40, 
co raczej jest warte pieniędzy wy¬ 
danych na grę Liczba sprzedanych 
na świecie sztuk czwartej części 
przygód Lary może spaść również 
dlatego, ze po raz pierwszy poja¬ 
wiła się poważna (zarówno na po¬ 
lu merytorycznym, jak i marketin 
gowym) I uiinrep - INUIANA JONES 
AND THE INFERNAL MACHINĘ któ¬ 
ra ma jeszcze tą przewagę, ze uka¬ 
zała się całe dwa tygodnie wcze¬ 
śniej Nawiasem mówiąc, na naszym 
rynku było dokładnie na odwrót. 

Teraz okaże się, kto woli Indy ego, 
a kto Larę Ja zdecydowałem się na 
doktora Jonesa, gdyż moim zdaniem 
LAST PB/ELAT10N to rcjpszy zTOMB 
RAIDER ów Lara wciąż ma kilka m@- 
ząifflczalnych atutów ale czy wystar¬ 
czą one po raz czwarty, by przycią¬ 
gnąć naszą uwagę i pieniądze 15 


rozsądkiem - wy¬ 
ciąga rękę po wy¬ 
marzony arte¬ 
fakt i w tym 
momencie wpa¬ 
da w, wydawa¬ 
łoby się śmier¬ 
telną pułapkę. 
Młode dziewczę 
musi salwować 
się ucieczką, me 
mając pojęcia, 
ze we właściwej 
grze THE LAST 
rmAflON przyj¬ 
dzie jej stanąć 
z domniemanym 
umarłym po jak 
to się ładnie mó 
wi, przeciwnych 
stronach bary¬ 
kady 


rujemy w nich młodziut¬ 
ką, 16-letnią Larą 1 Przy¬ 
szłą poszukiwaczkę przy¬ 
gód prowadzi przez an¬ 
tyczne świątynie jej 
przewodnik, nauczycie! 
i mentor, profesor Wer¬ 
ner Von Croy Tłumaczy 
on Larze, jak ma się za¬ 
chować w konkretnych 
sytuacjach i |ak wykonać 
stosowną do sytuacji akro¬ 
bację Pod koniec dru 
giego etapu bierze w mm 
jednak górę chciwość nad 


me nowego sposobu ustawiania się 
kamery Kiedy Lara znajduje się bli¬ 
sko ściany jej postać staje się prze 
zroczysta a kamera zdaje się być 
umiejscowiona w jej ciele Dzięki 
temu nie dochodzi do sytuacji w któ¬ 
rych me widzimy ani bohaterki, ani 
pola akcji, jak to bywało w poprzed¬ 
nich częściach gry Dodatkowo, je¬ 
żeli chcemy rzucić okiem w górę 
czy w dół możemy posłużyć się lor 
netką, która stała się częścią wy¬ 
posażenia pani archeolog Z innych 
ciekawostek graficznych wpadło mi 
w oko to, ze Lara po każdej kąpie¬ 
li przez kilka sekund ocieka wodą 
Poza tym, ogólniej rzecz biorąc, 
szata graficzna jest juz chyba ide¬ 
alna bogactwo detali i kolorów 
w poszczególnych obiektach i na 
ścianach nie pozostawia mc do ży¬ 
czenia Podobnie z animacją posta 
ci wszystko rusza się płynnie bez 
żadnych „zacięć" i co najważniej¬ 
sze naturalnie A, byłbym zapo¬ 
mniał Doszły jeszcze urocze 
wstawki filmowe między poszcze¬ 
gólnymi etapami gry 
We wszystkich poprzednich 
częściach mieliśmy do dyspozycji 
jeden etap treningowy, w który mo¬ 
gliśmy grać, choć przymusu me by¬ 
ło Można było wtedy oswoić się 
z całą gamą ruchów i akrobacji La¬ 
ry ażeby w trakcie gry me było 
niespodzianek Tym razem kwestia 
ćwiczeń została rozwiązana inaczej 
me dość ze trening jest obliga¬ 
toryjny to mamy nań me jeden, 
a dwa poziomy, a na dodatek ste- 
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OCD 


Nowy, piękny Doom 


Ntr9 cie Długie miesiące 
r.zekiwaii dobiegły końca Nie ma 
f dłużej żwlekać, nadszedł czas 
ity - asować Quake2 z dysku 
oj może warunkowo zostać ale 
Wż me na długo Trzeciego grud 
ia pierwsze egzemplarze Quake3 
pojawiły się w amerykańskich 
sklepach Dwa dni później grę ku¬ 
pili juz wszyscy zainteresowani mą 
gracze Internetowe strony pęka¬ 
ły juz w szwach od napływających 
wciąż nowych informacji White- 
fang ogłosił powstanie MODa Li 
thium dla Q3, crt postanowił stwo 
rzyć trójkową wersję Rocket Are¬ 
ny Zaczęło się szaleństwo 

WIRTUA - 

C.H..T RH 

Jaka tak na¬ 
prawdę jest no¬ 
wa gra id So¬ 
ftware 1 ? Trudno 
stwierdzić po 
tak krótkim cza¬ 
sie jej obecności 
na rynku Wia¬ 
domo jednak na 
pewno jaka me 
jest rewolucyj¬ 
na, nowatorska 

am brzydka Niestety, me 
jest tez mało wymagająca sprzę¬ 
towo, ale do tego chyba każdy 
zdązyt się juz przyzwyczaić 
Ambicją id Software było stwo¬ 
rzenie odpowiednika arkadowej bi 
jatyki, Virtua Fightera w świecie 
strzelanek FPP Zamierzenie uda 
ło się bezbłędnie, a na interneto¬ 
wej grupie dyskusyjnej przeczyta¬ 
łem juz o Q3 jako “bieganym Mor- 
tal Kombat" Tubalny głos 
"narratora ’ nagradzający gracza 
za niektóre osiągnięcia (dwa 
z rzędu trafienia z railguna itp ) 
tylko potęguje to wrażenie 


TYLKO IM 

Dwadzieścia pięć map deathmat- 
chowych i cztery sztuki przezna¬ 
czone do trybu CTF to bardzo przy 
zwoita ilość szczególnie gdy mo 
wa o gustach zatwardziałych 
kwakowców Trzy, góra cztery map¬ 
ki to wszystko, czego im do szczę 
ścia potrzeba Mi 
mo, że na większo¬ 
ści z nich gra się 
raczej średnio, jest 
kilka perełek, które 
za rok zyskają mia¬ 
no “klasyków” 

Tryb single play¬ 
er to symulowany 
deathmatch Brzmi 
dziwnie, ale w prak¬ 
tyce sprawdza się 


LATAJĄCE GIBY . 

I 

Prostota zasad to cecha od ra¬ 
zu rzucająca się w oczy przy pierw¬ 
szym kontakcie z grą Nie ma zdnych 
kombinacji — przeciwnik, mapa i Ty 
Większość z obecnych w grze po¬ 
ziomów me zawiera wszystkich do¬ 
stępnych giwer, a część ma tył- 
, 

fol I o w I n 0 

Bi ker 

You frtneed CHtf>vre 
place win 9 


dy zmiana brom, mały splash da 
mage wybuchających rakiet, me 
wielki zasięg granatnika i brak kon 


2-24 




< ** 


1 , 



s - /»> 
ą i o(_«J 


W 



całkiem nieźle Jestem so 
bie nawet w stanie wyobra¬ 
zić ludzi którzy kupią Q3 
skończą grę i nigdy me za 
grają w sieci Boty autor¬ 
stwa Mr Elusive'a (twór¬ 
ca Gladiatora) zachowują się 
poprawnie, choć brak inteligen 
cji zbyt mocno nadrabiają celno¬ 
ścią Są wyraźnie głupsze od swo 
ich unrealowych braci, a Frog 
bot to przy nich Wezuwiusz 
intelektu Mimo wszystko gra się 
przyjemnie, a chęć pokonania Xa 
ero (finałowy przeciwnik) me po¬ 
zwala odejść od komputera 


ko dwie, trzy bronie Ma¬ 
ło 1 ? Wbrew pozorom 
wystarcza 

Gra jest szybka Nie cho¬ 
dzi mi bynajmniej o ilość 


i i ar? 


klatek, tylko o tempo akcji Zapo 
mnijcie o ślimaczym Quake2 no¬ 
wa gra id Software dynamiką pra¬ 
wie dorównuje pierwszej części 
Ouake Gdyby nieco przyśpieszyć 
ruchy postaci dostalibyśmy ul 
tra szybką rzeźnię w stylu Dooma 
Weteranom Q1 przeszkadzać bę 
dzie trwająca niecałe pół sekun 


Pil 


troll ruchu postaci podczas lotu 
(jest ale minimalna) “Dwójkow- 
cy” będą zapewne narzekać ze 
railgun me jest juz tak dobry jak 
dawniej strafejumpy me tak 
szybkie, mapy za ciasne a całość 
za bardzo przypomina Ouakel Nie 
będą mieć racji, gdyż Quake3 Are 
na to tak naprawdę 

... DBOU II 

Podczas gry doznaję wciąż de 
javu przypominając sobie pierw¬ 
sze pojedynki przez modem 9600 
bps, Ten sam klimat szybkiej ak¬ 
cji, prawie tak samo dewastują 
















ca dwururka, niemal identyczma prez umfi 
plazma Nie mam wcale sklerozy, kacji, przy 
Dooma przypomniałem sobie kilka najmniej czę- 
miesięcy temu rozgrywając kilka śriową, sce- 
naście meczy w sieci lokalnej To ny Nie 
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LATARKĄ PO OCZACH 

Quake2 byłą tylko szybką 
przeróbką Q1 (tak twierdzi 
JohnC) , Q3A jest napisana zu 
pełnie od podstaw To widać Na 
każdym kroku Gra jest dużo ład¬ 
niejsza mz Unreal Tournament 
Osobny tekst można napisać o pra 
cy, jaką wykonali Adrian Carmack, 
Kevin Cloud, Ken Scott i Paul Ste 
ed Tekstur zapre¬ 
zentowanych 
w Q3A me można po¬ 
równać z niczym co 
do tej pory widzie 
liście Są ładniejsze 
nizwllnrealu Praw- 


wymagama pamięciowe są bar 
dzo duże — 64M8 to minimum 

Piękne widoki okupione są cięż¬ 
kim do zaakceptowania wleczeniem 
się gry na słabszych konfiguracjach 
Nie radzę odpalać Q3 na sprzęcie 
słabszym mz P2 300 z Voodoo2 
Szkoda nerwów Dzięki dość roz 
budowanym opcjom menu da się 
wyłączyć prawie wszystkie baje¬ 
ry graficzne, lecz nawet wtedy gra 
będzie działać powoli 

NIT 

Po raz pierwszy id Software za¬ 
bezpieczyło swoją grę kluczem pro 
gramowym Bez jego posiadania me 
da się grać na internetowych ser¬ 
werach, do czego gra została prze¬ 
cież stworzona Tego typu zabez¬ 
pieczenie jest w praktyce me do 
obejścia o czym świadczy casus 
Starcrafta i Half Life Muszę 
Was jednak ostrzec program za¬ 


SPECTA TOR 
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P233MHZ, 64 MB RAM, akcelerator 
8MB lud P21 akcelerator 4MB 
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chyba me przypadek, ze w biu¬ 
rach id Softu ściany zdobią pla 
kąty Oooma, me Ouake 
W tej chwili pewne jest tylko 
jedno — prawie nikt me zamie¬ 
rza dłużej grać w Q2 Twardziele zo¬ 
stają przy QW, reszta przesiada się 
na Q3 Zanosi się na to, o czym ma 
rzyii organizatorzy kwakowych im 
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SPeCTAVoR 


będzie juz dylematu Q2 czy Ol 9 
Najtrudniej będzie przekonać gra¬ 
czy kochających jedynkowy team 
play Ale i om z czasem zmiękną 


dziwę dzieła sztuki Animacja mo¬ 
deli Steeda w połączeniu z me 
samowitymi skórami Scotta da¬ 
je porażający efekt Niestety, 





pisuje wklepany klucz CO w pliku 
“q3config cfg” Powinniście pil¬ 
nować go jak oka w głowie, szcze¬ 
gólnie podczas ewentualnego po¬ 
bytu na LAN party Nigdy me po 
kazujcie innym swojego configa, bez 
uprzedniego usunięcia z mego in¬ 
formacji o kluczu W przeciwnym 
wypadku zobaczycie napis ‘Ten klucz 
jest juz używany" i możecie zapo 
mmeć o internetowej zabawie 
Quake3 Arena będzie rządzić 
w 2000 roku Mimo ze Unreal To¬ 
urnament jest lepszy 


Umer 
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PECHOWA GRA 

Ep c Megai ames to ekipa 
szci. T li ipecho .ów Z jednej 
stro ich qra kompletnie me liczy 


UNREAL nie posiadał w ogóle Błędy 
można jednak naprawić, co autorzy 
UT obiecywali od początku prac. 
Co dziś rzadkie, dotrzymali słowa 


robił bardzo dobre wrażenie, choć 
byl już naprawdę coraz bardziej 
zgrzybiały Wreszcie wraz z ukazaniem 
się dema Q3 przyszedł koniec niere¬ 
alnego panowania 





się wsi ód tzw “społeczności in- 
ternetowyc i jraczy" z drugiej zaś 
wciąż nieźle się sprzedaje, przynosząc 
producentom dochody uczone w 
milionach dolarów Piękna grafika 
wciągający 
scenariusz sku¬ 
piają uwagę 
przez tydzień, 
najwyżej dwa. 

Później liczy 
się juz 
wyłącznie gry 
-walność w 
trybie multi- 
player ktoiei 


POWIEW STAROŚCI 

Engine UNREALA połtora roku 
temu wzbudzał powszechny zachwyt, 
powiem więcej, jeszcze do niedawna 


UNREAL TOURNAMENT jest 
g ai.c »e kopią oryginału Mozę me 
stuprocentowo dokładną do¬ 
dano kilka mało interesujących efektów, 
których me da się na pierwszy rzut 
oka zauwazyc. 
Czysta kosmetyka 
Wygląd gry może 
niestety stać się 
jej słabym punktem 
Zapaleńcy me 
zwracają kom 
pletnie uwagi na 
efekty wizualne, 
wręcz wyłączają je, 
traktując jak 


“przeszkadzacze” Reszta graczy rnając 
do wyboru dwie bardzo podobne gry 
sięgnie po tę ładniejszą Nawet za 
cenę wyższych wymagań sprzętwvych. 

Modele postaci tekstury pokry¬ 
wające ściany kolejnych poziomów, 
wreszcie same levele - wyglądają 
jakby zostały żywcem przeniesione 
ze starego UNREALA Jedną z 



największych w moich oczach 
wad UT są fatalne mapy Architektura 
poziomów waha się od niezłej do 
katastrofalnie tragicznej Na 
samym dnie są mapki takie jak DM- 
KGalleon czy OM Pyramid, na których 
grać można jedynie po co najmniej 
dwóch mocnych piwach. Szczytem 
możliwości koncepcyjnych ma- 
porobow Epica jest bardzo grywalna 
DM-Turbine I no|a ulubiona mapa) 
nadająca się wyśmienicie do po¬ 
jedynków klanowych Całkiem 
dobra byłaby tez DM-Tempest gdyby 
tylko ktoś cztery razy ją zmme|szyt 


TYSIĄC I J515Si TRYB 


































"blastera' Teraz podstawową 
bronią jest pistolet lub jego dw.e 
sztuki trzymane w obu dłoniach 
Poprawiono znacznie rakietnicę, 
zastępując mą nędznego Eightbalia 
Wszystkie giwery mają dwa tryby 
strzałów, które przełącza się w ułamku 
sekundy, Jes, węc połowiczna “naty¬ 
chmiastowa zmiana brom o którą 
tak walczyli miłośnicy Q1 Niestety, 
mój skurczony rozum me może poją 11 
sensu pozostawienia w grze nędzy 
takiej jak Ges Biorifle i RazorJack 
oi az dołożenia kompletnie mc me 
wnosząceno i praktycznie nie 
używanego Impact Hammera 
Mogło być prosto i prze 
irzyii c, a nie jest 
Potężną zaletą UNREAt 
rOURNAMENT jest 
dopm zenie każdego 


klientem IRCU). który jedna* 
skrywa ubóstwo trybu konsoli Po 
pewnym czasie zabawa z menu przes 
tanie was cieszyć, odczujecie 
wtedy poważne ograniczenia UN 
REALA w tym względzie 
Część trybów gry dostępnych 
w singlu i multi znacie już z za¬ 
mieszczonego na naszym cover CD 
dema Deathmatch Teamplay, 
CTF Domination i Assault D 
wszystkich pisałem w tekście 
sprzed kilku miesięcy i od tego czasu 
me zmieniło się kompletnie mc Doszedł 
za to bardzo ciekawy gadżet w postaci 


a ty: znymi karabinami biegają 
uyfTii po mapie ) Mozliwoś" jest 
n ,o skończeme wiel Q a mutatorów 
w chwili juz mnóstwo. Wystarczy 
■ mieć dostęp do sieci a pliki 
tt D ą b rdzo małe 


SMUTNA PRAWDA 


UNREALTOURNAMENT jes* ial 
wspomniałem, grą aopi_„Lioną w 
najdrobniejszych szczegółach W 
czasie produkcji autorzy bacznie 
obserwowali reakcję graczy na wy- 


szczegótugry Panowie od 
bierający pensję w firmie Ep 
me musieli wymyślać 
testować nowego engine 
dlatego też skupili się na 
wrzeniu gry dopracow 
do maksimum. Mamy 
więc rewelacyjny niespotykany 
w żadnej tego typu grze 
/stem menu z wbudowaną 
pi zagląda, ką serwerów i 



'mutatorów". System ten pozwala 
robić rzeczy, których bardzo 
brakowało mi zawsze we wszys¬ 
tkich (włącznie z trzecią) częściach 
OUAKE łączyć efekty działania kilku 
MDDów Dokładacie mutatora 
'wielkie giwery" do trybu CTF i nagle 
okazuje się ze gracie w CTF z gi 


puszczone przez siebie demo i naty¬ 
chmiast implementowali zmiany które 
wydawały im się sensowne W ten 
sposób “naprawiono” rakietę (jest 
prawie tak dobra jak w Q3) do 
dano odgłosy trafienia przeć, 
wnika (krzyki), zmieniono brzydką 
krew w postaci chmury na rój 




kwadracików a'la 0UAKE1 (wygląda 
doskonale') oraz wpr owadzono wde 
innych znaczących zmian. 
Rezultat przekroczył moje 
na mielsze oczekiwania W najbardziej 
kolorowyc. snach me mogłem sobie 
wyobrazić, ze UT ;m dby otrzymać 
wy „szą ocenę od Q . A jednak tak 
właśnie je. Ł Minimalnie lepszy, 
Colo; i .owe jest 1 "\IREAL. Bardziej 
kr..awy, mroczny, zirutalny, daje 
pełną kontrolę nad zachowaniem 
prowadzonej postaci OUAKE I 
stoi tylk o kur centymetrów, alt 
jednak z tyłu 

Jes' jednak maty problem 
spolecziiofi interne¬ 
towa. Ka^astrofalr.b napy 
w UT staną się jer!' z 
gs. ździdnj ... tran ty udyz 
• n.t d'..e.v jfl 
steryJi siacowydiwyj .. y 
ak nędzne levde. z tmm 
to'>n'wiek zdoła wypro 
dukowe dobre, turniejowe 
mapM do UT miną długie 
mieoiąre. W tym czasie w 
necie na dobre rozpanoszy 
się trzecie dziecko Carmacka 
i nikomu me uda się 
zepchnąć go z tronu, nawet 
przy użyciu stutonowego 
dźwigu. Nie mam 
pliwości Ó wielkie ligi jak 
CPL i PGL, a I i wiele 
mniejszych urce uzacji 


(szczególnie w Europie) wybiorą 
0UAK.E3 jako platformę organi¬ 
zowanych przez siebie turniejów. 
Czy to źle' 3 Chyba nie nie trzeba 
będzie zmieniać nazwy Ouakeworld 
na Unrealworld 
Na tym między innymi polega pech 
gry UNREAL TOURNEMENT, ze nie 
zootala wyprodukowana przez id 
Software Zresztą nie warto 
gdybać, czas fragować! id 


Vk on1 1 |aułeją tematu znajdziecie ui dzialeN 
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GRY 



Poprzednie gry z tej serii SINS OF THE FATHERS 
i BEAST WITHIN zyskały sobie wielkie grono zwo 
lenników i zostały przez wielu okrzyknięte grami ro 
ku, wszechczasów i podobnymi banalnymi tytula¬ 
rni Ponoć pierwszy list z prośbą o stworzenie GK3 
wpłynął do Sierry juz cztery dni po premierze dru 
giej części. Olugo przyszło czekać na spełnienie tych 
zyczeń, ale w końcu - j§st nowy Gabrielek 
Pozwolę sobie pokrótce przypomnieć dzieje tego 
bohatera, bo postać to intrygująca Poznaliśmy go 
w Nowym Orleanie w USA, gdzie był nędznym pisa 
rzem powieści kryminalnych i właścicielem kiepsko pro 
sperującej księgarni Podczas swojego dochodzenia 
na temat kultu voodoo zawędrował az do Europy, gdzie 
odnalazł swoje korzenie - w szlacheckiej rodzime Rit 
terów Jego dziad, pradziad i paru innych przodków 
spełniali funkcję tzw Łowcy Ciem czyli obrońców uci¬ 
śnionych przed nadprzyrodzonym mebezpieczeń 
stwem Gabriel oczywiście przeprowadził się do Nie¬ 
miec, zabierając ze sobą niezwykle uroczą i wybitnie 
inteligentną Azfatkę Grace która pomagała mu w pro¬ 
wadzeniu księgarni W BEAST WITHIN Gabriel rozwią 
zywal zagadkę wilkołaków, ale me będę jej streszczał, 
tylko przejdę od razu do spraw bieżących 
Gabriel został zaproszony do Paryża przez same 
go księcia Jakuba z rodu Stewartów władających ak¬ 
tualnie (choć me pierwszy raz) Szkocją Za namową 
Grace przyjął zaproszenie Na miejscu, jak można by 
ło przypuszczać, okazało się, ze księciu chodziło o przy 
bycie me tyle Gabriela, pisarzyny z błękitnokrwistym 
rodowodem, co Łowcy Ciem Książę martwił się o swo¬ 
je dziecko gdyż co jakiś czas do jego domu próbo¬ 
wali zakraść się Nocni Goście, jak ich nazwano Ga¬ 
briel zobowiązał się złapać ich, kiedy pojawią się na 
stępnym razem Sztuka ta me udała mu się, dwaj odziani 
w czarne habity mężczyźni zniknęli i to razem z po 
tomkiem rodu Stewartów Szaleńczy pościg skończył 
się w pociągu, gdzie Gabriel zaliczył potężny cios w glo 




wę Na wpół przytomnemu uda gdzie się znajduje Olatego tez 
ło mu się wysiąść na tej samej sta- ta zapadła dziura przezywa co ja 
cji na której pociąg opuścili kiś czas najazd napalonych po- 



zbiegowie W ten sposób dostał 
się do niewielkiej francuskiej 
mieściny Rennes le Chateau. 
gdzie toczy się akcja gry i po spę 
dżemu reszty nocy w hotelu roz¬ 
począł poszukiwania 
Rennes le Chateau to miejsco¬ 
wość bardzo mata acz otoczo 
na legendą Ponoć gdzieś w naj 
bliższej okolicy znajduje się ukry 
ty skarb oczywiście nikt me wie 
co to za skarb, ani tym bardziej 


szukiwaczy przygód i kosztow 
ności na ich potrzeby wybudo¬ 
wano nawet muzeum i hotel 
Właśnie z przyjazdem jednej 
z takich ekip zgrał się pobyt Ga 
briela w Rennes-le-Chateau. 

Podobnie jak w poprzedniej czę¬ 
ści serii sterujemy na przemian 
to Gabrielem to Grace Akcja gry 
jest liniowa, a fragmenty, któ 
re można rozegrać na różne spo 
soby da się policzyć na palcach 
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drzewem czy ścianą i juz go nie wi 
dać Kilka razy dosłownie chciało 
mi się krzyknąć „ślepi, czy co 9 ", 
kiedy śledzeni przechodzili kilka me 
trćw obok zaczajonego Gabriela, 
me zauważając go Czapka niewid 
ka to przecież inna bajka 
Przyznam, ze niespecjalnie po¬ 
doba mi się szata graficzna Tym 


koszmarnie wszystkie wzgórza są 
nienaturalnie kanciaste, kolory 
nijak me odpowiadają rzeczywisto¬ 
ści, a niebo to me niebo Cały te¬ 
ren, na którym rozgrywa się ak¬ 
cja, podzielony jest na wiele frag¬ 
mentów O ile podział oddzielający 
na przykład poszczególne pomiesz¬ 
czenia w hotelu wydaie się być naj- 


jednej ręki Trzy dni przygody po 
dzielone są na przedziały czaso¬ 
we, w których musimy wykonać 
konkretne czynności 
Autorką scenariusza gry, tak jak 
i dwóch poprzednich, jest powie¬ 
ściopisarka Jane Jensen To gwa¬ 
rantowało fantastyczną fabułę 
i gwarancja ta została wypelmo 
na Umiejętność stopniowania 
napięcia i powolnego odkrywania 
przed graczem kolejnych elemen¬ 
tów taiemmcy Jane opanowała do 
perfekcji Na przykład, przez cały 
pierwszy z trzech dni praktycznie 
mc się me dzieje, Gabriel tylko jeź¬ 
dzi po okolicy i „zasięga języka”, 
ale czuć w powietrzu, ze zanosi się 
na coś wielkiego Potem wydarze¬ 
nia przetaczają się przez małe mia¬ 
steczko niczym lawina Nie będę 
oczywiście zdradza! nawet fragmen 
tów scenariusza, zęby me popsuć 
wam zabawy a powiem tylko, ze 
intryga, zapowiadająca się stosun¬ 
kowo błaho wkrótce zahaczy 
i połączy takie kwestie, jak dzie¬ 
dzictwo krwi, drzewo genealogicz¬ 
ne Chrystusa, historię Świętego 
Graala, zakon Templariuszy, 
a nawet przerażającą 
Unię Europejską 
Mam jednak pretensje do 
autorki za nieprecyzyjne 
wyważenie niektórych ele¬ 
mentów gry Przede wszyst 
kim za dużo jest lokacji Ta¬ 
kich, które trzeba odwiedzić 
tylko raz, jest wręcz cale mnó¬ 
stwo Wystarczy, ze prze 
oczymy jakiś szczegół, o co 
niestety nietrudno i musi 
my je wszystkie przeczesy¬ 
wać od początku w poszu¬ 
kiwaniu urwanego tropu To 
powoduje przestoje których 
me znoszę ani |a, ani żaden 
inny szanujący się gracz Po 
zostaje mi zyczyć wam, 
żebyście mieli szczęście 
i niczego me przeoczyli 
Drugim problemem jest 
nierówny poziom zagadek Więk 
szość gry po prostu przechodzi 
my, jakby oglądając film ale kie 
dy juz przyjdzie nam rozwiązać ja¬ 
kąś poważniejszą zagadkę, jest 
naprawdę ciężko W pierwszym dniu 
tak na dobrą sprawę jest tylko |e- 
den kłopot wypożyczenie moto 


cykla Cuda, które 
trzeba wtedy wyprą 
wiać, aby przebrać 
się za kolegę są po 
prostu niewyobrażal¬ 
ne Również łamigłów¬ 
ki, które Grace roz¬ 
wiązuje przy użyciu 
komputera mogą 
przyprawić o dresz¬ 
cze i to me podnie¬ 
cenia To znaczy, są 
one kawałkiem dobrze 
wykonanej koncep¬ 
cyjnie roboty świet 
me skonstruowane 
logicznie, ale czasa 
mi me wiadomo, czy 
juz należy siadać do 
ich tx owiązywania, czy 
leszcze dalej szukać 
śladów Bo bez kom¬ 
pletu informacji po 
mocmczych me prze 
brniemy nawet przez 
jedną z nich Ale kie¬ 
dy uda wam się je roz¬ 
wiązać, gwarantuję 
takie poczucie satys 


zupełniej |asny i zrozumiały, to przy¬ 
znam, ze nieco dziwne jest podzie 
lenie uliczek miasteczka również na 
kilka części No ale cóz, widać bez 
tego me dałoby się uruchomić gry 
na słabszych komputerach, więc my 
ślę ze możemy to autorom wyba 
czyć, tym bardziej, ze fakt ten me 
przeszkadza za bardzo i można się 
do mego przyzwyczaić 
Akcję obserwujemy z perspek- 
' - tywy trzeciej osoby a w obrębie 

danego „fragmentu" terenu mo 
A ze my dowolnie przesuwać kame- 

d rę Jest to funkcja niezmiernie wy- 

1 godna, choć i tu szwankuje wyko¬ 

nanie Postaci, do których 
podjeżdżamy kamerą bardzo blisko, 
zaczynają znikać, tracąc stopnio¬ 
wo swoje tekstury Mozę się zda 
rzyć, ze będziemy widzieli na przy¬ 
kład tylko same ręce Gabriela To 
oczywiście me przeszkadza, ale w pro 
razem Jane Jensen uznała, ze świat dukcji na tym poziomie me powin- 
GK3 musi być, zgodnie z duchem no się zdarzyć Natomiast muzy 
czasów, w pełni trójwymiarowy Po ka jest w porządku Cichutka, ta- 

mysł rzecz jasna, dobry, ale z wy- jemmcza, klimatyczna, w sam raz 

konaniem krucho O ile lokacje przed do takiej mistycznej opowieści Jej 
stawiające wnętrza budynków celem miało być zasianie w graczu 
leszcze ujdą (kościół wygląda me- ziarnka niepewności, obawy, i to 
źle), to plenery prezentują się wprost zadanie spełnia doskonale 


fakcji o jakie trudno podczas gra 
ma w inne gry 

W samą fabule tez znalazłem drob¬ 
ne niedociągnięcia, wpadki bo ina¬ 
czej me można tego nazwać Mo 
im zdaniem bzdurą jest, ze błon 
dyn Gabriel odziany w białą 
koszulkę stanie tylko pod jakimś 
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Animacja postaci wypada prze¬ 
ciętnie ich ruchy są w miarę na 
turalne, choć wykonywane strasz¬ 
nie wolno Podoba mi się jednak 
to ze każda ma swó| styl, zarów¬ 
no jeśli chodzi o wygląd, jak i mo 
wę Te dwa czynniki składają się na 
ogólną prezenqę, na podstawie któ¬ 
rej możemy wręcz pokusić się o stwo¬ 
rzenie czegoś na kształt portre 
tu psychologicznego I tak Mose- 
ly to głupek, z zapuszczonym 
brzuszkiem i wystającym tyłkiem 
do tego me maiący żadnego oby¬ 
cia z kobietami czego dowodem 
są jego . genialne" rady Wilkesto 
napuszony osiłek, zbyt zapatrzo¬ 
ny w swe potężne gabaryty, La¬ 
dy Howard jest rozkapryszoną i bar- 


cyjna, co zdaje się dostrzegać chy 
ba każdy prócz Gabriela (dziwak 1 ) 
Do tego wydaje mi się, ze lektor 
ka, która uzyczy 
la jej głosu, spisa 
la się najlepiej ze 
wszystkich twór¬ 
ców me zauwa¬ 
żyłem, aby choć 
w jednym przypad 
ku mtonaga jej gło¬ 
su me pasowała do 
emocji, jakie mu¬ 
siała odczuwać 
Grace w danej 
sytuacji A takie 
wpadki zdarzały 
się niestety innym 
bahatsm Najbar- 


bagno Gabriela, pozbawiając go 
sporej części szacunku gracza 
Reasumując, Jane Jensen znów 
dała pokaz swego nieprze¬ 
ciętnego kunsztu literac¬ 
kiego, tworząc przede 
wszystkim znakomity sce¬ 
nariusz, który jest poło¬ 
wą sukcesu Gra zapew¬ 
nia wiele godzin rozrywki 
i potrafi całkowicie ogar¬ 
nąć umysł gracza Łapa 
lem się na tym, ze w kół¬ 
ko myślałem o przygodach 
Gabriela i Grace, nawet, 
kiedy byłem bardzo dale¬ 
ko od swojego kompute¬ 
ra. Niestety, oprawa tym 
razem me dorównała fa 
daje się myśleć bardziej zawarto bule i dlatego ośmielę się nazwać 
ścią rozporka, mz szarymi komór- BLDOD DF THE SACRED, BLDOD 
kami Poza tym Tim Curry który DF THE DAMNED najsłabszą grą 

juz raz drugi uzyczyl mu swego glo- z całej serii Albo może naimmei 

su (wcześniej w pierw¬ 
szą części sem), po pro- 
stu me wczuł się w ro¬ 
lę, ale chyba trudno mieć 
do mego pretensje, je¬ 
śli postać, którą „gra", 
jest tak dwulicowa 
Wspomniałem, ze 

Gabriel myśli zawar- \ J ' ■ 

tością rozporka Ca¬ 
ła gra przesycona ^■■ 

jest erotyzmem wąt¬ 
ki miłosne często się 

krzyzuią, nieraz jeste- V 

śmy świadkami dość 

niedwuznacznych propozycji skla- świetną Bo to wciąż bardzo do 
danych sobie nawzajem przez bo- bry tytuł, dający grającemu mnó- 
haterów opowieści, a kilkakrot- stwo przyjemności i satysfakcji 

Polecam z ca¬ 
łego^ serca 

ne Jensen do- 

^ V ‘ łozy wszel- 

kończeme, była 
leszcze lep- 

me stajemy przed zamkniętymi sza Ja juz me mogę się doczekać 
drzwiami, za którymi me-chcemy- A Gabrielowi proponuję kuracię 
-wiedzieć co się-dzieje Gra i tak hormonalną albo wizytę u psycho 

przeznaczona jest dla osób w wie terapeuty Grace, zostaw tego bu¬ 

ku od lat 15 więc te wątki me ca i zadzwoń do mnie 1 
specjalnie rażą, pozostaje jednak 
pytanie, po co wciągnięto w to 


wiedzmy, połowie scen GK3 
W drugiej części jest chamowa 
ty gruboskórny, szowinistyczny i wy 


dzo nieprzyjemną damulką, a Vit- 
tono Bucbei to gość o tyłe tajemniczy, 

co i kulturalny (rzadka cecha w tym 
towarzystwie) Dsób jest oczywi 
ście jeszcze dużo więcei, ale po 
zwólcie, ze odpuszczę sobie dal¬ 
sze ich wymienianie Wszyscy są 
mniejszymi lub większymi cwaniacz¬ 
kami, poważnie myślącymi o od¬ 
nalezieniu i zgarnięciu dla siebie ca¬ 
łego skarbu Bardzo spodobało mi 
się to, ze autorka gry starała się 
nadać swym bohaterom unikalne 
charaktery i udało jej się to 
Ze wszystkich postaci najbar¬ 
dziej przypadła mi do gustu Gra¬ 
ce Ileż razy przeszła mi przez gło¬ 
wę myśl, ze to bardzo fajna 
dziewczyna Inteligentna, mila, 
uczynna, a do tego bardzo atrak 


dziej celował w tym chyba sam Ga 
bnel który jest moim zdaniem na|- 
mmei wyraźnie odmalowaną posta¬ 
cią całei historii Przyznam, ze az 
do tej pory me potrafię określić 
jego charakteru Bardzo zzytem się 
z mm podczas grama w THE BEAST 
WITHIN (poprzednia część), a tam, 
jak pamiętamy, aktor uzyczyl mu 
me tylko głosu, ale i wizerunku Wy¬ 
kreowana wtedy postać była mą¬ 
dra, inteligentna, kulturalna i mia¬ 
ła wyważone poczucie humoru Tak 
Gabriel zachowuje się w, po 
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Misio Parówa 


w tym trybie statek pęd’i po plan¬ 
szy jak oszalały, pociski prują ekran 
jak błyskawice — jednym słowem 
młócka na całego zyć me umie 
rać' Pełni szczęścia dopełnia 
dobrze dopasowana do nastro 
ju gry ścieżka audio i meSSmo 
wite jak na tak niewielką produk¬ 
cję sekwencje fmv, otwierające 
i zamykające rozgrywkę 
Po ukończeniu gry (nawet 
w najłatwiejszym trybie) dostaje¬ 
my mozrwość gry w oryginalną wer¬ 
sję SPACEINVADERS (no, prawie 
oryginalną — znalazłem jeden bug) 
Kto jednak raz zasmakował wer¬ 
sji ‘99, ten juz na pradziadka ko¬ 
smicznych strzelanin me spojrzy 


i nv 


jest fakt ze na raz 
można wystrzelić 
tylko |eden pocisk 
Dopóki me trafi on 
w cel, zostajemy 
bez brom a obcy nie¬ 
ubłaganie cisną — 
dobre celowanie 
jest więc podstawą 
sukcesu 

W trybie “expert" 
zabawa jest dlu sza 
o kolejne dwadzie¬ 
ścia poziomów, po 
których ukończeniu 
pojawia się nowy 
tryb, “mamacal", 
który jak sama na¬ 
zwa wskazuje, ślu¬ 
zy do noszenia gra- 


m imo ze nowych pomysłów w grach / - .mm . 
mamy tyle, co kot napłakał — show 
must go on Z braku laku przerabia 
się stare hity na nowe hity, by za 
jakiś czas przerobić je na jeszcze now¬ 
sze superhity Jak na razie w recyc¬ 
lingu przebrzmiałych gier prym wiedzie Activision, któ¬ 
ra po ubarwieniu wiekowego ASTEROIDS wzięła się tym 
razem za równie archaiczne SPACE INVADRES Ową 
nową, trójwymiarową jakość wziąłem do ręki z mie¬ 
szanymi uczuciami, w pamięci maiąc leszcze niesmak 
po nieco przekombmowanych asteroidach I co? 

I bomba 1 Prawd, iwa rewelacja, juz me pamiętam, kiedy po raz ostat¬ 
ni jakakolwiek gha sprawiła mi tyle radochy Transplantacja starej du- 
,zy w nowe ciało udała się tym razem wyśmienicie Gra, którą do¬ 
stajemy do ręki, to naprawdę klasyczne, dwuwymiarowe SPACE IN 
VADRES ubrane w eleganckie i bajecznia kolorowe trójwymiarowe 
ubranko Wprowadzono oczywiście kilka nowych elementów, jak su- 
per-mega boss co dziesięć poziomów, ruchome osłony, k : ka upgra- 
de'ów i hiperbrome, ale zrobiono to z takm wyczuciem, za orygi¬ 
nalny pomysł me został przywalony masą gadżetów Stare danie po¬ 
dano na nowei zastawie, zaś przyprawy me przyćmiły oryginalnego, 
ót skonałego smaku, lecz pozwoliły rozkoszować się mm na nowo 

Na gracza czeka osiemdziesiąt 
plansz wypełnionych po brzegi 
“alienami” czekającymi na zestrze 
lenie Podstawową trudnością SI 


Gdzie jest więc ten czworonóg 
pogrz-bany, dzięki któremu gra do 
stała tylko 6 9 Otóż najwięk zym 
i w zasadzie jedynym minusem SI 
jest fakt, ze jest ona krótka Pół 
godziny na trening, tryb normal — 
godzina expert — ok 50 minut 
mamacal — max półgodziny Po 
tern zostaje juz tylko zabawa we 


natów (eee to chyba było o chle- dwie osoby na jednym ekranie (bez 
baku) Jeśli będziesz tak wytrwały brzydkich skojarzeń proszę) Cóz, 
i zostaniesz prawd, iwym mama- ! przydałoby się me sto plansz, a co 
kiem, czeka na ciebie nagroda — 1 najmniej cztery razy tyle 
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W poprzednim numerze Qu- 
ake * orlda złośliwy Hycyk Drukar- 
sła jp-tukręćl nieco treść newsa o cze¬ 
skim party ta.dcełut 2 iu-tl Rozaęrury 
tam tumie] Q3 wygrał Thrawn, a nie 
Hsadhuntar Za błąd — prze¬ 
praszamy zainteresowane strony. 

Trzeci grudnia — histo 
a data W niektórych sklepach 
i USA pojawił się Quake3.Arsna. 
Trzy dni później jest już prawie sie¬ 
demset serwerów i tysiące graczy 
Ta gra jest skazana na sukces 

Wielkie kontrowersje wzbu¬ 
dziła doskonała gra komjdetnie nie¬ 
znanego klanu GUMP podczas tur¬ 
nieju organizowanego przez 
Tsamplaynet. Plotkom me było 
końca, bardzo wiele osób twierdzi¬ 
ło, za GUMP to no rod ;. y Dsath Row 

z Threahem w roli głównej Po obej¬ 
rzeniu jednsgo z ich dem, nawet ja 
uwierzyłem. Oby powrót DR i Thre- 
sha na kwakową scenę okazał się 
prawdą, turnieje będą automa¬ 
tycznie dużo bardzisj interesujące 

Ekipa Bullłroga wypuściła 
model gracza do 03 — Rogatego 
demona z Dungeon Keepera! Do¬ 
skonale animowaną i ładnie tek¬ 
sturowaną postać za missiąc 
umieścimy na Reset CD 

Miesiąc temu pisałem o sta¬ 
łym łączu w Arenie, dzisiaj przy¬ 
szła pora na Granul Zmieni! się wła- 
i lciel, trochę sprzętu, regularnie 
aczynają się odbywać nocki* 

> gra przez noc za pół ceny). Może 
warto zajrzeć? 

Dwa polskie klany — FXiD2 
awansowały do playoffów europej¬ 
skiej hgi DECL FX zmietli dosłow¬ 
nie konkurencję z powierzchni 
ziemi, większość walk wygrywa- 
ląc gigantyczną różnicą fragów lub 
walkowerem. D2 zanotowali jsdną 
porażkę. Niestety żaden z teamów 
nie wybiera się do Niemiec na fi¬ 
nały Szkoda, ze CLe nie dali znać 
wcześniej, może dałoby się namó¬ 
wić kilku sponsorow. 

UPDATE istnieje możli¬ 
wość, że Polacy zagrają na niemiec¬ 
kich serwerach przez internet. 

ffedokga życzy pechowego pinga (13)1 

Lada dzień pojawi się dar¬ 
mowa, nieco zubożona wersja edy¬ 
tora p ziamów do 03 stosowane- 




Premiera obu gier 
odbyta się kilka dni temu 
wciąż więc me wiadomo 
która z nich wygra 
wyścig do zat 
wardzialych serc na¬ 
jstarszych stażem 
graczy Początkowo 
(okresy testów) Q3 za 
wodziła na catej linii, 
jednak po wydaniu m 
ternetowego dema UT 
John Carmack 
wprowadzi! kilka 
niezbędnych poprawek 
(likwidacja limitu skoków, 
naprawa spawary itp 1 





maiących uatrakcyjnić nieco niem¬ 
rawą zabawę 

Obie gry zostaną kupione przez 
rzesze .świeżych 1 ' graczy me 
mających pojęcia o specyfice 


internetowej 
społeczności. Nie 
lestem w stanie 
przewidzieć 
która z nich 
bardziej przy¬ 
padnie im do 
gustu Gdybym 
miał zgadywać, 
postawiłbym na 
UT Wyłącznie ze względu na 
łatwość obsługi 
Istnięe jednak duża grupa weter¬ 
anów Q1 1 Q2 maiących juz dosyć 
biegania w kółko po tych samych 


mapach i poszukujących nowych 
wyzwań W co będą grać ci ludzie 9 
Na to pytanie odpowiedzieć mi 
dużo łatwiej gdyż znam ich 
środowisko od podszewki Otoz 
wybiorą oni, w ogromnej 
większości Q3 Nie tylko ze 
względu na przyzwyczajenia 
Quake3 jest grą bardziei 
przejrzystą Minimalnie wol¬ 
niejszą ale me tak przekombi 
nowaną jak UT Nie bez znaczenia 
jest tez fakt ze jest zdecydowanie 
ładniejsza Tego między innymi ar¬ 
gumentu uzyią szefowie PGL w 




magazyn 


Cyber niekulturalny 
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rozmowach ze sponsorami 
„Patrzcie Q3A najpiękniejsza 
teraz gra FPP jak doskonale działa 
na Waszych nowych kartach A 
teraz dajcie nam $$$, a my wasz 
produkt zareklamujemy wśród mas 
graczy". Jestem przekonany ze 
CPL i PGL wybiorą Q3 jako piat 
formę turniejową UT ma 
doskonały system statystyk 
NgStats który został opracowany 
jako dodatek do Quake2 a 
następnie kupiony przez Epica 
Twórcy systemu zachowali jednak 
na tyle niezależność ze kilka dni 
temu ogłosili prace nad stworze¬ 
niem MODa OSP DM dla Q3 z 
wbudowaną obsługą NgStats 
Przewaga Unreala w tym względzie 
niedługo zniknie zupełnie 
Ciekawie zapowiada się ry 
walizacia tych dwóch gier na 
naszym polskim podwórku 
O ile w USA stało cały czas kilka 
serwerów i zawsze znalazło się 
kilku chętnych do pokam 
powama ze snajperką tak u nas 
powstał bodajże jedent 1 ] 
serwer który zresztą po kilku 
dniach .działania" padł i juz więcej 
me wstał Podobnie może być 
z UT Najnowsze gry wymagają 
naprawdę sporo zasobow sys 


prawdopodobne, ze część graczy zastanawiających 
się nad przesiadką na Q3 lub UT zrezygnuje z niej 
tylko dla tego ze wymagałoby to przy okazji wymiany 
procesora pamięci i akceleratora graficznego To 
me są małe pieniądze 

Właśnie pieniądze Teoretycznie Unreal ma ogromną 
przewagę kosztuje bowiem mniej mz sto złotych 
Quake3 niecałe dwieście Czy to coś zmieni 9 Bardzo 
niewiele Po pierwsze system zabezpieczeń Q3 został 
złamany po kilku dniach o czym piszę w newsach 
Nie ma juz dylematu „kupić oryginał czy me grać 
w sieci?" - jest problem „kupić w sklepie czy u pi 
rata?“. Odpowiedź będzie prosta ci którzy chcieli 
kupić oryginał dadzą nawet trzysta złotych 
Piraci zawsze prędzej czy później znajdą wersję mele 
galną Amerykanie kupią po prostu obie gry za jednym 
zamachem me przejmując się cenami Różnica będzie 
spora ale niezauważalna dla zwykłych graczy id 
Software zarobi więcei pieniędzy mz Epic 

Juz teraz zaczynają się słowne przepychanki w 
stylu dawnych rozważań Duke vs Ouake Niedługo 
rozgorzeje wojna Każda ze stron będzie miała swoich 
żołnierzy i generałów szkoda tylko ze nigdy me spotka 
się na serwerze aby stoczyć wirtualną bitwę. 

Jak skończy się ta wo|na 9 Przekonamy się najwcześniej 
za kilka miesięcy Moim zdaniem szybkość rozgrywki 
i specyficzny me trafiający do każdego „plastikowy", 
jak twierdzi wielu klimat UT zostanie zmiazdzony i pogrze 
bany przez piękno prostotę oraz wciąż leszcze żywą 
legendę Ouake UT będzie oczywiście zyl sobie obok 
głównego nurtu wydarzeń tak jak teraz żyje sobie Unreal 
Zdobędzie dużą cześc rynku, ale me przełoży się to 
na zainteresowanie tzw „FPP commumty" 

Ja me mam w 
tym względzie pref¬ 
erencji Jest mi 
zupełnie oboiętne 
czy wygra Q3 czy 
UT, byle na rynku 
została jedna 
dominująca gra 
Niezależnie od tego 
co twierdzą pro 
ducenci me ma na 
„scenie" miejsca dla 
obu Wrócę do 
tego tematu za 
rok Wtedy okaże 
się na ile trafnie 
przewiduję 
przyszłość ^ 


temowych a komputery na 
których administratorzy staw- 
lają serwery nierzadko 
pamiętają leszcze prezydenta 
Wałęsę 

Skoro już przy wyma 
gamach sprzętowych jesteśmy 
mogą one zachwiać nieco układ 
sił na „scenie", ale na pewno 
me na korzyść którejś z 
opisywanych gier Jest bardzo 


numer' 
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2000 



go przez maporobów id Software Rozpocznie się za- 
Isw lsveh tworzonych przsz graczy Niedługo potem 
(tydzisn, dwa) John Carmack ma udostępmć źródła 
części modyfikowalne) 03, a wtedy urodzą się pierw¬ 
sze trójkowe MODy 

Zastosowane w Q3A zabezpieczanie oparte na 
kluczu programowym zostało złamane w kilka dm 
po premierze gry. Nie wiadomo dokładnie na czym po¬ 
legał błąd id Software. Zabezpieczenie Hali Life do tej 
pory nie zostało rozgryzione przez crackerńw 

Epic zapowiedział juz wydanie patcha do UT 
poprawiającego wiele błędów i dodającego kilka no¬ 
wych funkcji O podobnsj łatce do Q3 wiadomo na ra- 
zis tyle, że na pswno się pojawi 

Załogę Qan9 słynnych pogromców Death Row 
zasiliła świeża, na dodatek elitarna krew Sujoy Tim 
ber i triumfator Frag3 Hakeem znaleźli się w skła 
dzie. Czyzby oznaczało to powolną śmierć niemiec¬ 
kiego SK 9 Zobaczymy Clan9 ma teraz skład którego 
musi eię bać każdy klan na planecie Ziemia 

Cache (http://www cached net) organizuje 
turniej Q3 zatytułowany Red 64* Warto śledzić je¬ 
go losy ze względu na obecność wielu bardzo dobrych 
graczy (Jmastsr Bum Mastakilla DKo5). 

Pokonanie Xaero finałowego przeciwnika 
w Q3A jest możliwe nawet na poziomie mghtmare 
Cierpliwym graczom dokonanis tego zajęło kilka dni, 
a wynik do mmusa wygląda imponująco. Może ktoś 
z Was powtórzy ten wyczyn 9 

Przetestowałem procesory Celeron i PHI (oba 
550MHz) pod względem wydajności w 02 1 03 Usta¬ 
wiania dsfaultowa W 03 w trybie grafiki normal 
zmieniałem tylko rozdzielczość 

Wyniki 

P3-550 03 
640x480 — 63 4 
800x600 — 59 7 
1024x768 — 44 1 

P3-550 02 
640x480— 129 1 
800x600 —122 2 
1024x768 — 91 7 

Csleron 550 Q3 
640x480 — 53 6 
B00x600 — 53 1 
1024x768 — 43 6 

Celeron-550 02 
640x480 —124 7 
800x600— 119 7 

1024x768 — 91 9 (!) mierzone kilkakrotnie 

Dlaczego P3 jest szybszs w 03? Ano dlatego 
że te gra korzysta z instrukcji SSE Przyśpieszeme 
minimalne ale zawsze W 02 różnica mieści się w gra¬ 
nicach błędu pomiaru 
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azda gra karciana, po 
czynając od Wojny, 
a kończąc na Brydżu, 
opiera się na pew¬ 
nych podstawowych 
założeniach teoretycz 
nych. których zrozu 
mienie pozwoli nam 
w wielu przypad¬ 
kach grać lepiej 
No. może wspommanei "Wojny" 
akurat to me dotyczy tu wszak 
me mamy wpływu na akcię. 

MAGIC THE GATHERING me 
rożni się specjalnie od trady¬ 
cyjnych gier karcianych, z wy¬ 
jątkiem faktu, ze tak napraw 
dę nikt nie opracował jeszcze 
pełnych zalozeń teoretycz¬ 
nych, nie wspominając juz 
o optymalnych algorytmach 
postępowania czy matema 
tycznym modelu gry A Gathe- 
ring niewątpliwie byłby bardzo 
wdzięcznym tematem pracy 
magisterskiej na kilku wydzia 
łach związanych z matematyką 
Postaram Się w tym artykule 
przedstewć w wielkim skrócie kil 
ka teorii związanych z M tG 
są to dość luźne rozważania, któ 
re często w specyficznych sytu¬ 
acjach mogą okazać się nie do koń¬ 
ca prawdziwe, tym niemniej po¬ 
ziom skomplikowania rozgrywki 
uniemożliwia przedstawienie |e 
dyme słusznego modelu gry 
Na początek może o zasobach 
Pod tym terminem rozumiem te 
podstawowe rzeczy, które umoż¬ 
liwiają nam prowadzenie samei gry 
i z których w trakcie rozgrywki ko¬ 
rzystamy. Będą to punkty życia, 
karty w ręku, karty w bibliotece, 
karty w grobie oraz permanenty 
w grze (czyli dokładniej: lądy. ar¬ 
tefakty stworki oraz enchantmen- 
ty). Dodatkowym, wymykającym 
się nieco kryteriom podziału za 
sobem jest dostępna mana 
Umiejętne, świadome zarządza¬ 
nie naszymi zasobami pozwoli nam 
osiągać lepsze rezultaty. Przede 
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wszystkim musimy zdać sobie spra¬ 
wę. ze w praktyce przegrać po 
jedynek możemy tylko przez wy¬ 
czerpanie 
lednego 
z dwóch za 
sobów — 
kart w bi 
bliotece 
bądź punk 
tów życia 
Co ciekaw- 
sze — 
wielkość 
żadnego 
z nich me 
ma bezpo 
średniego 
wpływu na 
rozgrywkę 
dopóty, do¬ 
póki się me 
kurczy nie¬ 
bezpiecznie A więc jeśli mamy 
kontrolę nad polem gry. to me 
jest specjalnie ważne czy posia 
damy 14 czy 24 punkty życia, czy 
w bibliotece zostało nam 40 czy 
20 kart — dużo istotniejsze jest 
to jakie aktualnie permanenty znaj¬ 
dują się na stole, a także ile (i ja 
kich) kart mamy w ręku. 

Warto zwrócić uwagę, ze prak¬ 
tycznie każdy rodzai zasobow da 
się przekształcić w dowolny inny. 
Oczywiście najprostsza jest zamia¬ 
na kart w ręku na cokolwiek in¬ 
nego na permanenty (poprzez 
np. wyłożenie stworka), punkty zy 
cia (zaklęciami typu Soothmg 
Balm czy Healing Salve) na kar¬ 
ty w bibliotece (z pomocą choć¬ 
by Reclaim czy Scrolf Rack) 
bądź w końcu karty w grobie (de 
facto każde sorcery bądź instant 
zwiększa nam zawartość gravey- 
ardu) Inne zmiany tez są oczy¬ 
wiście możliwe, oto przykłady 
Karty w grobie -> per¬ 
manenty. Midnight Ritu- 
al, Ammate Dead 
Karty w grobie karty w rę¬ 
ku Raise Dead, Revive 


Permanenty - > punkty 
życia Zuran Orb 
Permanenty - > karty w rę 
ku: Bar 
rin‘s Codex 
Punkty 
życia > 
karty w rę¬ 
ku: Infernal 
Contract. 

Wyliczan¬ 
kę taką moż¬ 
na ciągnąć 
dalej ale me 
ma to więk¬ 
szego sensu 
juz na 
takiej prób¬ 
ce widać, 
jak elastycz¬ 
nie możemy 
transformo 
wać jeden 
rodzaj zasobow w inny. Cóz z tych 
rozważań wynika 17 Otóż skutecz¬ 
ne talie za¬ 
zwyczaj 
skupiają się 
na atako 
wamu jed¬ 
nego, 
dwóch 
czasami 
trzech ro 
dza|ów za 
sobów 
przeciwni¬ 
ka Zazwy 
cza| będą 
to rodzaie 
zawsze nie¬ 
mal sto 
sowane 
karty 
w ręku 
mana per¬ 
manenty... Żadna talia pozbawio¬ 
na którejś z tych rzeczy me mo¬ 
że funkcjonować normalnie sta¬ 
wiana jest natychmiast na przegranej 
pozycji A więc wniosek jest pro 
sty — skupmy się na rozbudowy 
wamu części naszych zasobów — 


i tak nie ogarniemy wszystkiego, 
i zajmujmy się tylko niektórymi za¬ 
sobami przeciwnika — nie damy 
rady skutecznie atakować wszyst¬ 
kich Zarazem pamiętajmy, ze na 
sze ograniczenie na jakimś polu przez 
działalność przeciwnika jesteśmy 
(przynajmniej w teorii) w stanie zre 
kompensować czerpiąc z innych miejsc. 
Takie decyzje trzeba uwzględniać 
juz na etapie budowy talii 
Inną zasadniczą teorią jest 
tzw. card advantage — przewa¬ 
ga kart. W najprostszym tłuma¬ 
czeniu jest to osiągnięcie stanu, 
gdy suma naszych permanentów 
i kart w ręku jest większa od po 
dobnej sumy u przeciwnika Jest 
to jednak zbyt daleko idące uprosz¬ 
czenie Card advantage to w prak¬ 
tyce proces, który na wiele spo¬ 
sobów wpływa na stosunek wspo¬ 
mnianych sum Zęby sprawę 
dodatkowo skomplikować trzeba 
leszcze zauważyć, ze przewagę kart 
można uzy- 
skać me 
zmieniając 
liczby kart 
na stole czy 
w ręku 
wyobraźmy 
sobie sy 
tuację gdy 
kilka kart 
przeciwni 
ka "dezak 
tywujemy" 
jedną na¬ 
szą kartą. 
Wszak to 
card ad 
vantage 
w najczyst¬ 
szej formie, 
mimo że fi¬ 
zycznie karty przeciwnika znajdu 
ją się nadal w grze 
Najprostszym przykładem takiej 
sytuacji będzie wystawienie przez 
nas stworka 3/3 w momencie, gdy 
nasz oponent atakuje nas trzema 
stworkami 1/1. Jeśli teraz prze- 
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ciwmk nie będzie chciał przy na¬ 
stępnym ataku stracić jednego ze 
swoich pupil Cniejako darmo—a więc 
również tracąc przewagę w kar¬ 
tach) , uzyskamy w pewnym sen 
sie card advantage, przynajmniej 
dopóki przeciwnik w jakiś sposób 
me upora się z naszym blokerem. 
Warto zwrócić uwagę, ze tutaj na 
decyzje związane z card advanta- 
ge (atakować tymi 1/1 czy lepiej 
nie?) maią wptyw punkty życia — 
jeśli będziemy mieli ich mało, 
oponent prawdopodobnie przesta 
me się przejmować darmową 
stratą i zaatakuje nas mimo niej 
jeśli jednak życia będziemy mieli du¬ 
żo, to uzyskaliśmy przewagę 
w kartach w stosunku 3 do 1, mi 
mo ze suma liczby kart na stole 
i w ręku się me zmieniła 
Innym sposobem zapewnienia 
sobie “wirtualnej" przewagi w kar¬ 
tach jest wystawienie permanen- 
tu, który powstrzyma naszego prze¬ 
ciwnika przed rzucaniem jakichś 
konkretnych kart — zostaną one 
bezużyteczne na ręku. Przykładem 
takiej sytuacji będzie np wyłoże¬ 
nie słynnej Masticory To gene¬ 
ralnie jest bardzo ciekawa karta, 
jeśli chodzi o card advantage Wy¬ 
obraźmy sobie teoretyczną sytu ¬ 
ację: przeciwnik ma na stole trzy 
stworki: 3/4, 2/1 oraz 1/1. Wy¬ 
kładamy Masticorę (zatózmy, że 
mamy 4 lądy) Teraz sytuacja ma 
się następująco: oponent praw¬ 
dopodobnie przestanie atako¬ 
wać, aby me stracić stworków, 
a zwłaszcza 3/4, którego me bę 
dziemy w stanie zabić Mastico 
rą (za mato mana) 2/1 1 1/1 praw 
dopodobme zginą przy ataku 
bądź zastrzelone dzięki zdolnościom 
naszego monstrum — czyli zysku¬ 
jemy trzy karty (dwie fizycznie i jed 
ną tymczasowo) za jedną naszą. 
Jednak w upkeepie musimy discar 
dowac jeśli chcemy, zęby Masti 
córa przezyla — czy warto? Je¬ 
śli zdiscarduiemy to przewaga w kar¬ 
tach zmieni się na trzy karty za 
dwie. W następnej turze byłoby 
to 3 za 3, a więc me zyskiwali 
byśmy juz card advantage Mimo 
to Masticorę być może warto bę ¬ 
dzie utrzymywać — dlaczego’ Wła¬ 
śnie dzięki temu, ze prawdopodob¬ 
nie część kart w ręku przeciwni 
ka stanie się bezwartościowa 
wszelkie stworki z 1, a może na¬ 
wet 2 toughtness u me będą wy¬ 


stawiane, bo od raz-u zostałyby 
rozstrzelane A więc jeśli pomi¬ 
mo konieczności discardowania 
nadal będziemy w stanie zmon¬ 
tować jakąś ofensywę, to najpraw 
dopodobniej Masticorę na stole 
zostawimy — ot i przykład wy 
korzystania teorii w praktyce 
Kolejne zagadnienie teoretycz¬ 
ne to szybkość decku Wydawa¬ 
łoby się — mc prostszego jak oce¬ 
nić szybkość talii Jednak co wła¬ 
ściwie oceniamy’ Po ilu minutach 
kończymy rozgrywkę’ A może po 
ilu turach wstajemy od stolika’ Wła¬ 
śnie teo¬ 
rie doty¬ 
czące 
szybkości 
idą nam 
tu w su¬ 
kurs. 

Przede 
wszyst¬ 
kim trze¬ 
ba sobie 
uświado¬ 
mić, że 
istnieje ki- 
ka róz 
nych 
szybkości. 

Gdy o ta¬ 
lii mówi¬ 
my, ze 
jest szyb¬ 
ka zazwyczaj dotyczy to jej szyb 
kości ofensywnej Szybkość ofen 
sywna w uproszczeniu określa to 
jak szybko jesteśmy w stanie za 
bić przeciwnika, a więc jak szyb 
ko deck umożliwia wykorzystywa¬ 
nie kart, które mają w sposób bez 
pośredni zapewnić zwycięstwo 
Najszybsze, jeśli chodzi o ofensy¬ 
wę są decki typu weeme — tu 
taj od pierwszej tury zajmujemy 
się wystawianiem kart mających 
w założeniu zabić przeciwnika 
Pewnego rodzaju odwrotnością 
jest szybkość defensywna, któ¬ 
ra określa, jak szybko będziemy 
w stanie realizować nasze zało¬ 
żenia obronne (większość talii ja 
kąs defensywę jednak posiada) 
Jeśli nasza defensywa jest opar 
ta na drogich, globalnych efek¬ 
tach, wymagających wiele mana 
(np, Wratb of God) to szybkość 
defensywna naszej talu jest zni 
koma, jednak jeśli nasza defen 
sywa opiera się na tanim direct 
damage, tanich walkach itp. to 


wprowadzenie w życie taktyki obron¬ 
nej (czyli zapobieżenie agresyw¬ 
nym działaniom przeciwnika) me 
zabierze nam dużo czasu 
Używany bywa tez termin re- 
source speed — czyli szybkość uzy¬ 
skiwania zasobów To pojęcie jest 
juz nieco trudniejsze do sklasyfi¬ 
kowania, ale można zalozyć, ze do¬ 
tyczy czasu, w jakim jesteśmy w sta¬ 
nie uzyskiwać konkretne, ważne dla 
działania naszei talu zasoby, zwłasz¬ 
cza mana, karty w ręku czy per- 
manenty. Resource speed zazwy¬ 
czaj pozwala nam przyspieszyć ta- 
iię jeśli 
chodzi 
o ofensy¬ 
wę bądź de¬ 
fensywę (bo 
jeśli me, to 
po co nam 
ta cala szyb¬ 
kość uzy¬ 
skiwania za- 
sobów?) 

Przykla 
darni kart 
związanych 
z tą klasą 
szybkości 
będzie np. 
Mox Dia¬ 
mond czy 
BirdsofPa- 
radise 

czyli karty rozbudowujące nasze 
możliwości (w tym przypadku da 
lącemana), 
bądź z dru 
giej strony 
Howlmg Mi¬ 
nę Vampi 
ric Tutor, 

Tmker czy 
Ancestral 
Recall (da 
jące inne 
zasoby) 

Ostatnim 
rodzajem 
szybkości 
jest tzw 
szybkość 
strategicz 
na Jest ona 
w pewnym 
sensie kom- 
binaqą swo- 
ich trzech poprzedniczek, a mo¬ 
że być opisana jako szybkość, z |a 
ką talia jako całość realizuje 
swoią strategię Przykładowo, 


jeśli gramy talią niszczącą lądy. to 
strategicznie szybsza będzie wer 
sja oparta na Wastelandach i Sin 
khole ach niz na Armageddome. No, 
chyba, ze tą drugą wersję wes¬ 
przemy bardzo dużą szybkością uzy¬ 
skiwania zasobów (Mana Vault, 
Grim Monolith czy choćby Black 
Lotus) — ale w tym przypadku 
to me ma specjalnie sensu. 

Ciekawszym przykładem dwóch 
bardzo szybkich strategicznie ta¬ 
lu będzie porównanie weeme dec¬ 
ku (np. Stompy) z dobrze złożo¬ 
nym deckiem kontrolującym pole 
gry wyposażonym w zaklęcia ta 
kie jak choćby (w przypadku Con- 
trol Black) Ravenous Rats Duress. 
Dark Ritual Powder Keg, Vendet 
ta. Mimo że talie działają w zupel 
me odmienny sposób, to jednak obie 
są porównywalne, jeśli chodzi 
o szybkość strategiczną 
Nieco inaczej wygląda problem 
szybkości strategicznej w odnie¬ 
sieniu do kombo decków, które 
de facto me posiadają szybko 
ści ofensywnej czy defensywnej 
(a przynajmniej wyraźnie ogra¬ 
niczają ich rolę) Dla talu opar 
tych na kombach często szyb 
kość strategiczna jest niemal toz 
sama z liczbą tur potrzebną do 
"uruchomienia” układu Nie¬ 
stety takie talie mejednokrot 
me wymykają się nieco teorii 
Przedstawiłem w skrócie 
trzy zasadnicze teorie MtG 
(zasobów, 
card ad 
vantage 
szybkości) 
- jednak 
zachęcam 
do wta 
snych 
rozważań 
teo¬ 
rie tego 
typu sta 
nowią 
w dużej 
mierze 
dziewi¬ 
cze pole 
badań, 
a warto 
się nimi 
zainte 

resować z czysto praktycznych 
względów — głębszego zrozu¬ 
mienia praw rządzących naszą 
ulubioną karcianką. 
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Przesuwając figurki czułem to czego ostatni raz do 
świadczyłem graiąc w DOOMA byłem wystraszony i prze 
jęty Nie wiem, czy to efekt specyficznego wyglądu fi 
gurek, historii gry, czy faktu, ze poruszając oddziel 
me każdą postacią bardziei utożsamiałem się z armią 
ale po prostu żołądek podchodził mi do gardła 
Pod koniec XX wieku Ziemia podzielona była pomir Izy v e 
kie organizacje finansowe, zwane korporacjami, 
a państwa stały się tylko wora¬ 
mi formalnym Początkowo 
'■we molpchy bardzo mocno kon¬ 
kurowały ze sobą, zarówno 
klientów, jak • - 

i surowce 

Tak mocno ^ h' 

ze niektóre 
konflikty roz- 
wtjzywdno przy 
pomocy wła¬ 
snych sil zbroj¬ 
nych Wkrót- 
cejednak fi¬ 
nansowi 
włodarze 
zdali sobie 
sprawę, ze 
prawdziwe 
bogactwa 
znajdują się 

irz r 1 

ciii swe oczy 
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Ci co pozostali, pozbawieni byli wa¬ 
runków tło życia, mimo to udało 
imsięprzetr Wegetują łącząc 
się we wspólnoty plemien 
ne, me znaią nowocze 
snej technologu i naj¬ 
błędniej mówiąc ma 
ją przechlapane 
Wróćmy jed¬ 
nak do zwy¬ 
cięzców. 
Korpora 
qe umac¬ 
niały 

swoją władzę 

na zaiętych pla- 
rsbcfi i powoli zaczęły przy¬ 
pominać państwa Wszyst¬ 
ko byłoby cacy, gdyby nie gru¬ 
pa pionierów która badała 
pewien mono it na Plutonie, 
a potem cytadelę na niedaw¬ 
no odkrytej dziesiątej planecie 
Układu Słonecznego Przywoła¬ 
ła ona j rzypadkowo na świat 
fyłr ą Harmonię która za 
kłóć 1 działanie wszystkich 
elektro! icznych urządzeń (zmu¬ 
siło to ludzkość to stworzenia 
nowych technologu opartych 
o urządzenia mechaniczne) 
i popchnęła wszystkich do wie¬ 
lo-głobalnei wojny, zwanej kor¬ 
poracyjną Oczy ludzkości uj¬ 
rzały także Legion Ciemności 
który zalał planety i zaczął jat 
kę naszego gatunku 

Na szczęście pojawił się he¬ 
ros - Nathamel Durand 
Jednocząc wszystkie ist¬ 
niejące kościoły stwo¬ 
rzył on Bractwo, 
któremu udało 
s\ powstrzy 
ma : armię 
zła i wpro 
..adzić wzglą: 
nyspuhij Mjaly we¬ 
ki, ludzkość powoli odzy 
skn'.^ swoją świetność, 
■■dnak napięci; miedzy 
korpf>rpcjami sprawi¬ 
ły ze znajdowały się one 
prawie cały cząs w sta 
me wojny Obecnie każJa 


mega-łirma dominuje na jakiejś pis 
necie ale jednocześn^mą bazy na 
innych, skąd przypus cza nie- 
iBEmne ataki na konkurentów. W do¬ 
datku znowu zaczynią pojawiać s ę 
oddziały Legionu Ciemności /.'świe- 
ae tym każdy walczy z kaz . m, a sło¬ 
wo „sojusz" me istnieje 

„Podstawka* du gry WAR¬ 
ZONE (druga edycja ydan 
przez TARGET Games f składa si 
z 80 wysokiej jakości plastikowych 
figurę) 'rzęch podr-cz ów 
(w sumie pon. d 2Qfl strun) 1 tć- 
re więzyk) polskim Irryf Iłżują hi¬ 
storię gry i każdej naćj z isob- 
na, cpstfą dostępne jednostki i w dość 
lasny sposób wykładają mechani¬ 
kę gry W wielkim pudle znajdują 
się również kolorowe arkusze i wzor¬ 
niki Wystarczy tylko dokupić 
farbki modelarskie, klej i można grać 
Z wspomnianych 80 figurek moż¬ 
na stworzyć po cztery dziesięcio 
osobowe drużyny dwóch z ośmiu 
stron konfliktu (Bauhaus i Impe¬ 
rial) w skład których, oprócz wy¬ 
posażonych w różną broń zwykłych 
piechociarzy, wchodzą również spe¬ 
cjaliści z CKM-ami i sierżanci Wy¬ 
starczy to w zupełności by roze¬ 
grać kilkanaście pierwszych starć 
wczuć się w świat gry i wybrać na- 
cję, którą chcesz grać dalej 
Jak już wspomniałem, do wy¬ 
boru masz ich az osiem Każda dys¬ 
ponuje armią skonstruowaną na 
innej zasadzie, posiada inne jed¬ 
nostki podstawowe specjalne i po- 
jazdy, a niektóre z nich dodatko¬ 
wo potrafią posługiwać się róż¬ 
nym rodzajami „magu', zwanej inaczej 
w zależności od strony konfliktu 
Zanim zaczniesz zbierać kon¬ 
kretną armię, dobrze się zasta 
nów Ja na początku chciałem grać 
Imperialem ale teraz waham się 
miedzy Brąctwem a Legionem Ciem¬ 
ności Dobrze ze figurki można 
sprzedać w sklepach - klubach 
pomalowane są nawet drozsze 
Generainie wszystkie modele moż¬ 
na podzielić na trzy rodzaje 
Pierwsze pojawiły się około 10 lat 
temu jeszcze do pierwszej edy- 


w stronę 
gwiazd, a ra- 
czej planet 
Proces zago 
spodarowy- 
wama kosmo¬ 
su był jednak 
bardzo kosz¬ 
towny i by go sfinan¬ 
sować, korporacje za¬ 
częły prowadzić ra¬ 
bunkową eksploatację 
zasobów Ziemi Rezul¬ 
tatem była klęska 
ekologiczna „nie¬ 
bo stało się czar¬ 
ne, głód, wojny 
i zarazy niczym wy¬ 
głodniałe Iwy nękały łudź 
kość" (Warzone, 
„Kromki Wojny") 
Trzeba było zwie¬ 
ść Każda korpo- 
■ cja wybrała jed 
ną planetę i podda- 


„formato- 
wamu”, czyli do¬ 
stosowaniu warun¬ 
ków na mej panujących 
do potrzeb ludzkich Nie¬ 
długo później każdy 
moloch zabrał swoich 
najwartościowszych 
ludzi i porzucił Ziemię 


WARZ ■ CHRONOPIA są zastraszonymi znakami 
war mi należący trmy Target Games AB 
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cji lec imo to ińo. a grać ni 
mi również teraz Ich jakość po- 
< stawia niestetj-wiele do życze¬ 
nie. fi/lfią miało szczegółów i trze- 
■b ie dość długo oczyszczać 
przed pomalowaniem Mimo to „skflflr 
czona" prezentują się całkiem nie¬ 
źle Drugie weszły na rynek oko¬ 
ło 4 lat temu i byty rezultatem za¬ 
początkowanego w firmie Target 
Games procesu, mającego na ce 
lu poprawę jakości wyrobów. 
Dziś modełe te traktować trzeba 
jako serię próbną, gdyż mimo ze 
byty o wiele lepsze, to do ideału 
brakowało im jeszcze wiele 
Większość modeli, jakie dziś mo¬ 
żesz znaleźć w sklepie, należy do 
trzeciej serii, która po awiła się dość 
niedawno, bo - z di ugą edy¬ 
cją gry Te są juz bardzo porząd¬ 
nie zaprojektowane (dużo szcze¬ 
gółu , ciekawe wzory) i wykona¬ 


ne. Mdł* li-izbb nadlcwek sprawia, 
że 1 raz rza e 'lerzesz do ręki 
pilni zek, Przyg' >. anie figurki jest 
więc mmei prdfcochłonne i zmmei 
sza się prawdopodobieństwo, ze 
uszkodzisz model przez kilka nie¬ 
frasobliwych pociągnięć Niezależ¬ 
nie od serii wszystkie modele ma- 
ią jedną cechę wspólną - zapro¬ 
jektowano je w iście 
post-apokaliptycznym styłu To me 
są słodziutkie modele Wsrhame- 
ra, gdzie nawet smoka chciałoby 
się przytulić i pogłaskać po głów¬ 
ce Tu figurki po prostu mogą prze¬ 
razić. Jest to wadą, albo zaletą 
zalezy od tego kto co lubi 
To samo zresztą tyczy się 
większości zamieszczonych 
w podręcznikach ilustracji 
Bardzo przydatnym „ga¬ 
dżetem" dla wszystkich milo 
śmków figurek jest miesięcz¬ 
nik „Chromcles", wydawany rów¬ 
nież przez firmę Target Games 


Znajdziesz w mm wszystkie no 
wości związane z Warzone 
i Chronopią (inny system), prak¬ 
tyczne porady taktyczne i ar¬ 
tykuły związane z obydwoma 
systemami, na przykład porad¬ 
nik malowania konkretnych 
figurek lub budowania makiet 
Ważną rzeczą, na jaką nale¬ 
ży zwrócić uwagę, jest język gry 
Warzone jako jeden z niewielu 
figurkowych systemów bitew¬ 
nych jest w pełni spolszczony 
Znaczy to, ze napisy w naszei 
ojczystej mowie znaidują się na 
kartonie do podstawki, pudel¬ 
kach z dodatkowymi figurkami, 
no i oczywiście we wszystkich 
podręcznikach. W najbliższym 
czasie planowane jest również 
wydanie nowych książkowych 
rozszerzeń do gry, oczywiście 
w języku polskim Jak wielką za¬ 
letą jest lokalizacja systemu me 
muszę chyba nikomu udowad 
mać Jedynie na opakowa¬ 
niach do pojedynczych modeli 
widmeią napisy po angielsku, ale 
tam me wyczytasz mc ciekawe¬ 
go No, może poza informacją, 
ze me należy łykać figurek 


Mechanika gry jest bardzo do¬ 
brze opisana w podręczniku „Za 
sady Woiny", wchodzącym w skład 
podstawki W Warzone istotą gry 
me są regimenty, które mimo ze 
skladaią się z wielu figurek, trak¬ 
towane są całościowo Tu podsta¬ 
wą są drużyny, składające się z róż¬ 
nych jednostek, które kontrolu¬ 
jesz niezależnie (na przykład 
ciężki piechoaarz z karabinem, CKM- 
-em, sierżant lub kapitan, ale rów¬ 
nież ciężka piechota). Żjfmerzy wcho¬ 
dzących w skład ledneo. oddzia¬ 
łu trzymasz blisko siebie, gfyz v/tcdy 
łatwiej im się walczy Jedneg 1 mo¬ 
żesz schować za budynkiem 
drugiego za kamieniem, a trzecie¬ 
mu kazać kucnąć Jeden może wy¬ 
korzystać wszystkie punkty akcji 
na walkę a drugi czekać, by w ra¬ 
zie czego otworzyć ogień podczas 
trwania tury przeciwnika 
Ostatnim aspektem, jakim my, 
ludzie, kierujemy się przy wyborze 
czegokolwiek i89tcena Na szczę¬ 
ście Warzone jest grą wyraźnie tań¬ 
szą od konkurencji co met -dno 
sprawdzić w sklepie 
Do zobaczenia na placu boju 
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Historia strzelania z rury roz 
poczęła się w starożytnych Chinach 
gdzie jakiś pradawny chemik zauwa¬ 
żył. iz po zmieszaniu w odpowied 
nich proporcjach siarki i sadzy po 
wstaje dziwny, czarny proszek któ¬ 
ry w kontakcie z ogniem fajnie 
wybucha a raczei gwałtownie się 
spala Wynalazek ten znalazł 
szerokie zastosowanie podczas 
rozmaitych świąt (głównie ku czci 
władców) gdyż wyrabiano przy 
jego użyciu prymitywne sztucz 
ne ognie przypominające począt¬ 
kowo współczesne „rakiety". 

Z czasem znaleziono dla prochu 
także zastosowanie militarne 
Świszczące huczące i świecące 
„rakiety" straszyły konie dlate 
go wystrzeliwano ich salwy 
w stronę szarżującej kawalerii wro 
ga Jakie wywoływało to skutki 
nietrudno się domyśleć Wierzchów 
ce zrzucały jeźdźców i uciekały w po 
plochu robił się ogolny zamęt i ko 
tłowanma Wielu woiownikow gi¬ 


nęło stratowanych a reszta by¬ 
ła tak wykończona ze wyrżnięcie 
jej me stanowiło większego pro¬ 
blemu Była to tak skuteczna broń 
przeciwko me znającą jej armii ze 
Arabowie, którzy nauczyli się 
produkcji prochu od Chińczyków 
potrafili początkowo wygrywać ca 
łe bitwy z jazdą europejską wła¬ 
śnie przy pomocy „rakiet". Fajer¬ 
werki te były jednak skuteczne je 
dynie przeciwko me znającej ich 
armii gdyż konie łatwo można by 
ło do nich przyzwyczaić i strasze¬ 
nie me przydawało się juz na mc 
Wkrótce jednak (zapewne zno 
wu przypadkiem) zauważono ze co 
prawda proch przy swobodnym do¬ 
stępie powietrza pali się gwałtów 
me i nadaje się jedynie jako pali¬ 
wo ale gdy zamknie się go w na 
czymu i ograniczy dopływ tlenu to 
wybuchnie on z wielką siłą Tak na¬ 
rodziły się wczesne materiały 
wybuchowe i granaty które co praw¬ 
da bronią strzelecką me są ale mia¬ 


ły wówczas podobne zastosowa¬ 
nie. Proch sypano do małych gli 
nianych naczyń szczelnie |e zamy¬ 
kano przykładano wczesną wer¬ 
sję lontu podpalano i ciskano na 
pole bitwy Efekt psychologiczny 
byt o wiele silniejszy mz w przy 
padku „rakiet" poza tym odłam¬ 
ki raniły wojowmkow Niestety znalazło 
się pewne „ale" — „granat" mio 
tać można było tylko na niewiel¬ 
kie odległości i trudno było dokiad 
me przywidzieć czy i kiedy się on 
rozerwie Dlatego tez broń ta mi 
mo ze obecna we wszystkich poź 
mejszych okresach historycz 
nych zaczęła być powszechnie sto 
sowana dopiero w XX wieku 
Świat starożytny me dokonał 
juz więcej wielkich okryć militar¬ 
nych związanych z wykorzysta 
mem prochu strzelniczego Dal¬ 
szy rozwój brom na nim opartei 
ściśle wiąże się z historią Euro 
py Pierwsze „wynalazki" pojawi 
ły się juz w średniowieczu Pod 
koniec XIV wieku świat ujrzała ha- 
kownica rozpowszechniając się 
w XV wieku w całym chrześcijań¬ 
skim Swiecie Była to broń strze¬ 
lecka długa |ednostrzalowa 
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odprzodowa (to znaczy ze zarów¬ 
no ładunek jak i pocisk wprowa 
dzono do iufy od przodu) nie gwin¬ 
towana (choć pojedyncze póź 
mejsze egzemplarze gwint 
posiadały). Praktycznie każdy 
egzemplarz tej brom byt autor 
ski, niemniej jednak można uogól 
nić jej budowę tak by poddała się 
opisowi Hakowmca składała się 
z długiego drewnianego łoza na 
którego końcu przymocowana by 
la krótka lufa z kutego zelaza Do 
końca łoza z przeciwnej strony 
mz lufa przymocowany był hak 
(stąd nazwa hakownica) który 
opierano o jakąś podstawę by prze¬ 
jęła ona silę odrzutu to 
warzyszącą wystrza 
łowi Trzeba pamiętać, 
ze sita ta była znacz 
na z uwagi na stosun¬ 
kowo szeroką lufę 
a ze loże w większo 
ści przypadków było je 
dynie kawałkiem dlu 
giej dechy (o prymityw 
nej nawet kolbie me było 
mowy) to gdyby me 
było haka strzelec 
mógł poranić się pod 
czas wystrzału 

Hakowmce były bar 
dzo niecelne (trafie¬ 
nie konkretnego czło¬ 
wieka było praktycz 
me niemożliwe) toteż 
używano ich tylko 
podczas dużych bitew, 
gdy celowano w cale 
oddziały Broń ta po 
zbawiona była również 
jakiegokolwiek zam 
ka czy spustu toteż 
„użytkownik" mógł 
tylko w przybliżeniu 
określić czas w jakim wystrze 
li D salwach me było mowy Broń 
ta była niepraktyczna również z uwa¬ 
gi na długi okres przygotowywa 
ma do powtórnego wystrzału. 

Hakownica miała jednak jeden 
atut — silę nieporównywalnie więk 
szą od kuszy Dlatego hakowmcę 
cały czas udoskonalano i tak na 
początku XVI wieku narodził się ar- 
kebuz Początkowo rózmt się on 
od hakowmcy jedynie dluzszą cień¬ 
szą gwintowaną lufą co dzięki nada¬ 
niu pociskowi ruchu obrotowego 
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pozwoliło zwiększyć celność i po 
prawić zasięg zaś obniżenie jego 
objętości i masy pozwoliło na uży¬ 
wane mmejszych ilości prochu a więc 
i zmniejszył się odrzut podczas strza¬ 
łu Loże profilowano coraz bardziej, 
az do wykształcenia z mego kol¬ 
by. co pozwalało na składanie się 
do strzału i usunięcie haka. Z cza¬ 
sem wprowadzono również pry 
mitywny zamek lontowy pozwa¬ 
lający na odpalenie ładunku w do 
wolnym momencie Strzelec 
decydował się na wystrzał, naci 
skal spust mechanizm przeska 
kiwał, tlący się lont dotykał do pro 
chu i prawie natychmiast z lufy wy 
latywala kula a me, jak to miało 
miejsce w przypadku hakowmcy 
po jakimś czasie Arkebuzy byty dość 
celne i miały całkiem niezłą dono 


śność znacznie skrócił się tez czas 
potrzebny na przygotowanie bro 
ni do powtórnego strzału Nic więc 
dziwnego ze powszechnie stoso 
wano go na polach bitew i pod 
czas polowań na grubego zwierza. 

Arkebuz haka juz me miał gdyż 
silę odrzutu mógł z powodzeniem 
przejąć ludzki bark, ale ze wzglę¬ 
du na spory ciężar broń z reguły 
jednak o coś opierano Zresztą przez 
prawie sto następnych lat począw 
szy od potowy XVI wieku, z ciężkich 
muszkietów (następców arkebuza) 
strzelano także używając specjal¬ 


nej podpórki zwanej forkietem 
Od czasów muszkietów (i musz¬ 
kieterów niekoniecznie trzech) 
rozpoczął się szalony rozwoj 
brom długiej teraz jednak cofnij¬ 
my się jeszcze raz do XV wieku 
by poznać pradziadka nowocze 
snych pocisków rakietowych 
Wtedy to właśnie w Szwecji uzy 
wano . rakietowych oszczepów 
Jedyny znany mi egzemplarz po 
chodzi właśnie z tego kraju 
i znajduje się w Muzeum Wojska 
w Sztokholmie ale prawdopodob¬ 
nie oręż ten byt rozpowszechmo 
ny szerzej Dszczep taki repre¬ 


zentuje najstarszy typ brom 
z własnym napędem utrzymują 
cym go podczas lotu Przypusz 
czalme miotany był z działa 
przy czym podczas strzału ogień 
wylotowy spalającego się la 
dunku zapalał cztery rakiety 
umieszczone pod grotem które 
przedłużały zasięg oszczepu. 

Mniej więcej w tym samym okre¬ 
sie co hakowmce (brak jest do 
kladanej daty) używane byty 
bombardy. Była to broń stacjo 
narna zlozona z ogromnego ło¬ 
za i krótkiej ładowanej od przo 
du lufy o dużej średnicy (nieco przy¬ 
pominała budową współczesne 
moździerze) Załadowanie takie¬ 


go kolosa i przygotowanie do strza 
lu trwało około doby (ii!) a i z cel¬ 
nością i donośnością nie było nie¬ 
najlepiej Na polu bitwy był więc 
bezużyteczny jednak ze względu 
na ogromną silę ognia znalazł za 
stosowanie przy oblężeniach 
Co prawda pocisk me potrafił skru¬ 
szyć murów ale spokojnie mógł 
doszczętnie zniszczyć bramę 
zamku, która zrobiona była prze 
ciez z drewna, a dopiero później 
wzbogacona o zelazną kratę 
Bombardy byty tak groźnie, ze aby 
zmniejszyć ich skuteczność wej 
ście do zamku budowano jako dość 
długi korytarz zamknięty z dwóch 
stron bramami me ułożonymi w jed 


nej linii. Przez to najeźdźcy 
chcąc wedrzeć się do środka mu¬ 
sieli wysadzić jedną bramę po 
tern naładować bombardę (przy¬ 
pominam — doba) wejść z mą 
do owego korytarza (do wnętrza 
którego wychodziły otwory strzel 
mcze) i operację powtórzyć 
a to me było juz łatwe. 

Bombardy dały początek dzia 
lom odprzodowym a te z kolei 
odtylcowym ale o tym również 
opowiem wam po wyleczeniu no 
worocznych przypadłości 



Si 

*-* 

Si 


numer 


61 



















KANTY 




zamiast 



1" Wheel of Time 


ocen InwpflJ — skok do dowol- i 

Po uaktywnieniu konsoli (standar- 



nej mapy 

dowo tylda- ' ’ ) wpisuj kody 



i f i ? . ' 'wl —oglądanie boha- 

god — tryb boski 


tera zza pieców 

■ - i ■ ' — wszystkie bronie 



ishind iewQ- - normalny widok 

i pełno amunicji 



ajmmrai Iprartnnt! — dodaje wy- 

g 1 ’ —przechodzisz przez ściany 


mieniony przedmioty z poniższej li- 

latanie 


sty:Cdnnon. Eigńtball, Skasrjwar- 

chodzenie 



tof Guad Shot. Flakcannon, 1 

'■ kia i narodziny 


•Ja! 

osobnika z danej klasy 




■>- ioi ly — zatrzymuje czas, 



Indiana Jones and the 

ponowne wpisanie uaktywnia ze- 



Infernal Machinę 

gar 



Kody te dotyczą tylko wersji 

irivis't)le * — mewidzialność 


DEMD Aby uaktywnić cheat 

mvisihle ] — widzialność 


w czasie gry naciśmj f 10 1 okien- 

- !l M ■ il — zabija wszystkich 


ku , które się pojawi wpisz: 

z danej klasy 


• Jim iti —pokazuje ilość kia- 

■ Iphv< — zabija wszystkie po 


tek na sekundę 

twory 



■ — usuwa doktorka kiedy ten 

' pokazuje tekst in- 


się zaklinuje 

nym graczom 


i noiredit — koniec i lista plac 

ii — oglądasz boha- 



TBle >e pirata — dowcipy 

tera od tylu 




■' ; i■ iv i ■ normalny widok 



Interstate ‘82 

ustawia szybkość gry 


Jak zmienić pojazd 9 Pod koniec mi- 

(10 — standard) 


sji, kiedy pojawi się menu "Custo- 

swtcłicoofteyel łpoaom! — prze- 


mize your vehicle / Quit / Continue" 

nosi na nowy poziom z włączonym 


przejdź do Windowsa naciskając 

trybem cooperative 


ALT T \B. Teraz wejdź do katalogu 

SMltCChtawd (poziom) -przenosi 



Interstate ‘82 i odnajdź plik 'Jser 

na nowy poziom 


To w mm są zapisane wszystkie da- 



ne o Tobie W katalogu V arrani za- 

Unreal Tournament 


pisane są dane o wszystkich innych 

Pomzsze kody dotyczą tylko i wy¬ 


pojazdach biorących udział w grze 

łącznie trybu single player Naci 


Teraz wystarczy skasować plik 

śnij tyldę “ " i wklepuj: 


U - i skopiować na jego miejsce 

lamrzieoiK - uaktywnienie che- 


któryś z plików z katalogu Variant 

atów 


Nie zapomnij tylko zmienić jego na¬ 

jc.il — nieśmiertelność 


zwy na U -ar! Wracamy do gry, wy¬ 

fk — latanie 


bieramy " Customize your vehicle'' 

loaded - wszystkie bronie 


i 

teraz zamiast starego samocho- 

— fuli amunicji 


du powinniśmy mieć nowy. 

przechodzenie przez ściany 


Jak zmienić bronie? Z pomocą do¬ 

- chodzenie 


wolnego edytora tekstu (np No¬ 

iłWI Mata) — zabija wszystkich 


tatnik) zajrzyj do pliku User lub do¬ 

wrogow z danej klasy 


wolnego z plików z katalogu Vanant. 

-'n'y zatrzymuje czas. 


Mozesz dowolnie zmieniać wypo¬ 

wpisany ponownie przywraca nor 


sażenie twojej bryki a nawet in 

malny bieg wydarzeń 


stalować bronie, których normał 



me zainstalować byś me mógł Wpraw¬ 

1 

dzie niektóre kombinacje mogą me 



pokazać się na schemacie, podczas 
czasu między misjowego ale na pew¬ 
no pojawią się w grze 


Grand Theft Auto 2 


Niektóre z kodów zamieszczony po- 
mzej działają tylko z wersją brytyj¬ 
ską, a niektóre tylko z wersją ame 
rykańską Aby uaktywnić którykol¬ 
wiek z nich na początku powinieneś 
wpisać jako swoją ksywkęGG RANGA, 
a dopiero potem w tym samym po 
lu wklepywać kody 

— nieśmiertelność 

— nieśmiertelność 
. — nieśmiertelność (mo¬ 
gą Cię aresztować) 

— wszystkie bronie 

— wszystkie bronie 
zero policji 

— poziom na jaki chciał¬ 
byś się dostać 

— mnożnik razy 5 
10000000 punktów 

■ - — więcej przemocy 

— więcej krwi 

■ — wszystkie poziomy, 
bronie nieśmiertelność 
:oolbo\— zwiększanie ilości do¬ 
stępnej gotówki 

— pogrubia portfel 
o 500000$ 

t — wszystkie bronie 
g idi tgt; —wszystkie bronie i fuli 
amunicji 

— wszystkie miasta 

— zero policji 

' — przebiegający przez 

ulicę chomik 

wybór poziomu 

— zakupy za fnko 

wyświetla współ 

rzędne 

i — wszystkie bonusowe 

poziomy 

jutu 1 99 zyć 

■ 1 — tryb szaleńczy 

— mewidzialność 

ar sestai — zatrzymujesz broń po¬ 
mimo aresztowania 
nll.ti r.—elektryczny pistolet z me- 
ograniczoną liczbą amunicji 

— miotacz ognia z nie¬ 
ograniczoną liczbą amunicji 

— ludzie są nadzy 
i — 200000$ 

— 9D00000$ 

Kiedy oddajesz samochód na ziom za 
odpowiedni model dostajesz bonus 
pancerz 

-J? i i uci — karabin maszy¬ 
nowy 

Rig Bug — karabin maszynowy 
— karabin maszy¬ 
nowy 


— elektryczne palce 

— koktail molotowa 
j Typa — niezniszczalność 

— siejesz podwójne zniszczenie 

— miotacz płomieni 

— zdrowko 

i ■ — mewidzialność 

A, istnn 81 )A — karta wyjścia z wię¬ 
zienia 

— wyrzutnia rakietowa 


F. A. Premier Leaaue 
Football Manager 2000 


Chcesz mieć więcej pieniędzy zrób tak' 
zdecyduj ile kasy chcesz otrzymać 
zamień szukaną liczbę na odpowiada¬ 
jącą jej wielkość w systemie szesnast 
kowym (hex) 

-w dowolnym edytorze szesnastkowym otwórz 

savegame który chcesz edytować 

-skocz do poszczególnych pozycji i wpisz 

tam swoją kasę (w systemie hex) 

Dodatkowe-- 5r 

Budynki i Stadion 

Place graczy 11 

Place personelu 

Zarządzanie — 1 

Pamiętaj ze oznacza pierwszy 

bajt! 


Earth 2150 


Nacisnij r i wpisz 

- bez cudzysłowów Teraz naciśnij 
i trzymaj i ' ' i na i awn 
i ponownie nacisnij 
Jeszcze raz naciśmj ł wpisz 
i znowu naciśmj 

— naprawa i pełno amu- 
nicji 

miny Mines 

dosta 

jesz żądaną liczbę CR 

ustawiasz li¬ 
mit CR 

wl/wyl szybkiego odkry¬ 
wania 

> — to samo co 
wyżej ale tylko dla gracza 

ot '. 'u —zabij wszyst¬ 
kich wrogów w promieniu B pól 

— zniszcz wszystkie obiek 
ty w promieniu 8 pól 
see vi.' j ir i>! —zniszcz zaznaczo¬ 
ną jednostkę 

aa ■ . -zniszcz wszyst¬ 

kie jednostki i obiekty które widzisz 
r i —uszkodź wszyst¬ 

kie blisko ustawione jednostki 
■ . • — widzisz wszystko 
— mgła 

i ■ ul —widzisz wszystkie jed 
nostki 

— cala mapa 

jedd — deszcz meteorytów 


magazyn cyber 


niekulturalny 


Res t 









































Musisz 

to 

przeczytać!!! 


Masz trebla — Jeny! ! ! 

Nie styknle Resetu w kiosku!!! 

Będę musiał śmigać 1 lukać?!!! 

Najn! ! ! 

Zaprenumeruję Reset 1 mogę lewitować 
lejtlngując na swoją czad gazetkę!!! 

I oto chodzi — co nie — men! ! ! 

Maxerskie pismo o grach komputerowych 
1 nie tylko — cybernlekulturalny 
magazyn RESET sam przyjdzie do Ciebie! 
Mało tego, wejdź w 
roczną prenumeratę ResetCD 
na extra promocyjnym kuponie 
wrzuconym w tym numerze v 
a łykniesz od nas oprócz comiesięcznej 
przesyłki Jeszcze ciepłego magazynu z 
cybertalerzem, specjalny glft 
- multimedialną Encyklopedię Wszechświata 
lub multimedialną Historię Świata, 
za którą normalnie w sklepie wyskoczyłbyś 
prawie taką kasę. Jak za prenumeratę. 
DedukuJ — men! !! - To se ne wratl! ! ! 
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Res t 


Prenumerata półroczna . 26 zł 

Prenumerata roczna .50 zł 




Res tCD 


6 wydań: . . .49 zł 

12 wydań: . 89 zł 

O zawartości PŁYTY CD czytaj na str 8 


pismo 


Res t 


wraz z 


CD 


Zamówienia na prenumeratę kolejnego nu¬ 
meru przyjmujemy do 15 dnia poprzedniego 
miesiąca. Jeśli chcesz zaprenumerować numer 
listopadowy. Twoje zamówienie musi dotrzeć 
do nas do 15 października, jeśli dotrze po 
tym terminie, dostaniesz prenumeratę od 
grudnia. Jeśli chcesz mieć pewność, że Two¬ 
je zamówienie dotrze do nas w terminie, po¬ 
twierdzenie zapłaty wyślij do nas faksem: 

( 022 ) 828 - 55 - 81 . 

Kupon prenumeraty należy wypełnić druko¬ 
wanymi literami. 

Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za 
skutki wynikłe z błędnego bądź nieczytelne¬ 
go wypełnienia kuponu przez zamawiającego. 


■nmy trcttwilM 


Posiadamy numery: 




2 

O 

C/ł 

o 

o 

s 



Res t 


W komplecie z 
RESET oraz RESET 
CD nr 1/99 
okulary 3D. 


5,6,7,11,12/97 

1,2,6,7,8,10,11,12/98 

I, 2,3,4,5,6,7,8,9,10, 

II, 12/99 

2.50zł/ega. % 


Res t CD 


2,3,4,5,6,8,9,10/98 

I, 2,3,4,5,6,7,8,9,10, 

II, 12/99 

Na tylnej stronie kuponu prenumeraty 7zi/egz, 
zaznacz, które numery zamawiasz. 

Wszelkie informacje o prenumeracie uzyskasz telefonując pod numer: 

(0 22) 828 65 81 

8-mli: pcaaiiRir@i<is8t.c8iR.|i 

Jeśli już wypełniłeś kupon 
prenumeraty Idź do banku, albo na 
pocztę 1 wpłać wypisaną na kuponie 
sumę pieniędzy. Teraz wystarczy Już 
spokojnie czekać, aż nowy Reset sam 
zapuka do Twojej skrzynki. 

Przypominamy, że przysłanie do 
Redakcji nieopłaconego kuponu nie 
Jest równoznaczne z zamówieniem 
prenumeraty . 

Wszelkie pytania 1 reklamacje 
dotyczące prenumeraty należy 
załatwiać tylko 1 wyłączniedzwoniąc 
pod numer podany powyżej. 





























































Szefowie Intela musieli przezyć 
niemały szok gdy okazało się, ze ich 
odwieczny konkurent wyprodukował 
procesor który bez problemów 
mógł zmierzyć się z Pentium III 

Jak dużą wagę AMD przywiązu 
je do nowego procesora widać 
choćby po tym ze po raz pierwszy 
nadano mu nazwę a me koleiny nu 
mer Z wyglądu Athlon jest bardzo 
podobny do Pentium III, jedyną za 
uwazalną różnicą jest duże logo AMD 
z przodu obudowy Procesor wkla 
dany jest w Slot A wyglądający tak 
samo jak Slot 1 Intela Sloty różnią 
się jednak protokołem szyny danych 
i parametrami elektrycznymi Tak jak 
i układy z serii K6 AMD K7 ma 21 
instrukcji 3D Now Dodano jeszcze 
5 instrukcji DSP odpowiedzialnych 
za obsługę dźwięku 1 19 instrukcji do 
dekodowan a mowy i obrazu Sam pro 
cesor składa się z 22 milionów tran¬ 
zystorów (PIH z 9 5 miliona) ma 128 
KB cache LI (Pili ma 32 K8), 512 
KB cache L2 (LI i L2 jest to pod 


ręczna pamięć pierwsze 
go i drugiego poziomu od 
powiedzialna m in za 
szybkość wykonywania 
instrukcji) i może wykonać 
do 9 operacj na jeden cykl 
zegara (Pili — 5) 

By sprawdzić jak pro 
cesor zachowuj się w prak 
tyce porównałem Athio 
na 550 MHz z Pentium III 
550 MHz Oba proceso 
ry były taktowane zegarem 
100 MHz (FSB) i mnożni¬ 
kiem 5 5. Komputery te 
stowe miały zamontowa 
ną kartę \foodoo3 3000 AGP 
128 MB RAM HDD Sam 
sung 20 GB płytę głów 
ną Asus K7M dla proce 
sora Athlon i Soyo SY BAIII 
+ dla procesora Pentium 
III Wszystkie programy uru 
chamiałem pod MS Win¬ 
dows 98 PL Second Edi 
tion i Direct X 7 O PL Po 
porównaniu wyników lepszy okazał się 
Athlon wygrywając w każdym teście 

3DMARK — 5% szybsza grafi¬ 
ka 1 18 % szybsza wydajność 
Cinema 4D —AMD szybszy 
o 11 % 

Tritamum — szybszy o 17 % 
Unreal Tournament — Athlon 
był szybszy o 5% 

Quake III Test — szybszy o 4 % 
Duake II — szybszy o G % 
Unreal — byl szybszy o 18 % 

Wypadałoby jeszcze wspomnieć 
o płycie K7M firmy Asus Jest to 
pierwsza płyta wyposażona w slot 
A którą udało mi się przetestować 
Zbudowana w oparciu o układ 751 
firmy AMD ma 5 złącz PCI 1 złą 
cze ISA złącze AGP i złącze AMR 
(Audio Modem Raiser) Wyposazo 
no ją w kontroler IDE pracujący w stan¬ 
dardzie Ultra DMA 33 /66 i zinte¬ 
growaną kartę muzyczną Bardzo 
dobrym pomysłem było dołączenie 
dodatkowych dwóch portów USB (ra 
zem 4) Dwumegabajtowy BIOS fir¬ 
my AMI pozwala na ustawienie tak 
towama zegara procesora (FSB) od 
100 do 150 MHz Mnożnika me mo¬ 
żemy zmienić Jest on na stale za 


pisany w procesorze Do popraw¬ 
nej pracy płyty pod Windows trze¬ 
ba zainstalować dwa sterowniki (mi 
m port driver AGP i mim port driver 
K7) dostarczane razem z Asusem 
na CD RDMIE Podczas tygodniowych 
testów procesora Athlon me mia 
lem żadnego zwisu komputera 
przekłamania danych i tym podob¬ 


Rok 2000 nadchodzi!!!! 


Levi Strauss zamierza prze¬ 
stać sprzedawać swoje wyroby 
przez internet Powodem tej de¬ 
cyzji byfe zbyt niska sprzedaż nie 
po i,ącg kosztów przedsię 

wat}i rochęszkodabotam50lf 

kuszLuwaty \ylko 40 bal sów. 

Ket ood pobił kolejny . 

łkoś' . js czając 
i łtomozf-■ 

* ZJSillFOWfiOHi tocł llOioąi 

’ '■ .. tj un y' b. • 

: i./chrOwnt cześnie 

łbti »e ustaje w wy'J 1 -. r.n 
bi a ć na rynku kart n 
... karał 




nych buraków Windows działał 
stabilnie wszystkie gry uruchamia 
ły się bez żadnych problemów 
Nerwowe poczynania Intela m in 
szybsze obniżki cen i przyspieszę 
me premiery procesora Coppermi 
ne (bardziej wydajne PHI mogące kon 
kurować z Athlonem) wskazują na 
to ze po raz pierwszy od czasów 
486 AMD udało się objąć prowa 
dzeme w wyścigu Jeżeli chciałbyś 
zamontować K7 w swo-m kompute 
rze to jedynym problemem na ja 
ki mozesz się natknąć to poważne 
kłopoty z kupnem płyt głównych W tej 
chwili dostępny jest tylko jeden układ 
sterujący do płyty głównej dedyko 
wany pod Athlon a i me do końca 
wykorzystujący jego możliwości. 
Tak naprawdę to warto chyba po 
czekać. 

Rthlon (H 7 ) 5 5 0 RIHz 
- 2 0 0 0 zl z U OT 
Intel Pentium III 550 
DIHz - 2 0 0 0 zł z UKT 
Cena płi|ti| głównej 
Rsus H7fil nie jest 
jeszcze znana. 


Moz* 1 Digita trr, 

it .* icb i uje stand Dolbj 

Diąif il ora. TS Digital urro 
u ni i p istaća r .eśćwyjśi audki 

ht ll" Slirrii lip , ql i 
' ' ter i MJ ■ 

Dreamcast podbił USA Ama 
: nut .!■ się spodobał. 

'.i konsul: ze jej spr?mc|z 

r rosła . -łkie oczekiwany b- 
ysów Szacuje się. ze do kon- 
car i'." - y kanie kupią I | 
lion i Ul jo 

W t ; jawiło się op P' . 
u.! wame rozkodowujące zabez- 
. zema płyt DVD i pozwalają 

na swobodne kopiowanie 
filmó\ na dysk twardy 

Zapotrzebowanie na proceso¬ 
ry K6 III 400 MHz firmy AMD jest 
tak duże, ze firma wyprzedała 
wszystkie zapasy, które miały jej 
wystarczyć do końca roku Do tej 
por ek wchłonął juz 1,3 m 
lu_ ;ztuk tych procesora-. 1 . 

Pod adresem http://www.na 
tionalgeographic com/mapma- 
chine towarzystwo National 


numer 


styczeń 2000 



















































Geographic udostępniło doklad 
ne 1 co najważniejsze aktualne 
mapy całego świata 

Seagate poinformował o sprze¬ 
daży 20 milionowego 
dysku z serii Barrac 
Uda 

Pojawiła się wef- 
j» doo3 3000 
PCI te nękfiiecie'- 
ck - przedwy ' 

.-i,, jc-i nip i ic.e 

tzeyot szybszego fi z 
P233U nadal sensor, 
ner, \ zakupem |& ' 

Vb k..o2 


I )FX oficjalni* i ąlosil jjccy- 
fiłtai 1 1 nowych ka 1 gt all 'tych 
V 1 ?oo4 i Voodo u u opartych 
na nrocesorze VSA100 Ni wy 
pi ' Bor zbudowar , otecftn 
It i 0,25 mikrone liwia 
b , wy renderng; 24 bitowy Z 
Now ot 1 

1 Jol M8 ; -I-I',' 1 • 

1 in d .irnresoi m 
■duo5 600 4 

■ itywać 4 ; i u ssor y V- 
a 103 i obsług eć i IVib 
DBmffrti. Przewidywane /- 
flośfl Karty to 1 33 - 
Giga Keli na s- ndę 

Vo idoo5 5501 YGP i 
" r z. tywać p*” 

00 i ohsli , 

■ i. Przew 6 in i w \ 
de»no4f ksrty-to 56/ — 733 

jpi> u na sei 

! dodoo4 4500 AGP mt 
kOWyetywać 1 procęt w /es 0 
i obsługiwać 32MB pamięci 
i anawydajnoś • 337 

7 Megapix- Bfie indę 

Vondoo5 5000 tiędz e wy 
t i, a podłączę ;»« i jądu 
tak jak dysk twardy. Karta ma 
szacunkowo zuzywać 16-20 
tów mocy. Natomiast \fj 
odoo5 6000 ma wykorzyS , y- 
wać zewnętrzny zasdacz 
VoodooVolt, Prawda czy kpina? 

Do końca 2001 r. Intel ma wy¬ 
cofać się z produkcji procesorów 
montowanych w Slot 1 

Jeżeli uważasz, że I Ita¬ 
lie z roweru trenin • go, 
steppera lub bieżni jest koszmar¬ 
nie nudne, to Firma Vision Fit- 
nes wymyśliła lnetTV — urządze¬ 
nie wyposażone w ciekłokrystaliczny 




Tak jak kii Jyś wspomnia¬ 
łem. [p staju anie piyt głów¬ 
nych nTFjest zbyt emocjo¬ 
nującym zajęciem. Jednak 
gdy dwie firmy wypuściły 
płyty główne wyko¬ 
rzystujące taki sam 
pomysł, postanowi¬ 
łem przyjrzeć się im 
bliżej. Płyty Soyo SY6RA+IV 
i Abit BE6-I1 różnią się od kon¬ 
kurencji tym, że mają zintegro¬ 
wane dwa niezależne kontrole¬ 
ry dysków'twardych, jeden pra¬ 
cujący w' standardzie 1 DMA 
33. drugi pracujący w standar¬ 
dzie l DMA 33/66. 

Ten prosty zabieg umożliwia 
podłączenie do 8 niezależnych 
urządzeń IDE jednocześnie. 

Obie płyty oparte są na układzie 
BX Intela i przeznaczone są do 
pracy z procesorami Pentium 
ll/lll i Celeron. Wykorzystują 
także ten sam kontroler UDMA 
66 — HPT 366 firmy High Point 
rozpoznawany przez Bios jako 
kontroler SCSI. W obu płytach 
można ustawić kolejność szuka¬ 
nia na dyskach systemu operacyjne¬ 
go, Jeżeli dysk jest podłączony do 
kontrolera UDMA 66, musisz ustawić 
First Boot na SCSI. Do płyt dołączono 
dwa rodzaje kabli do dysków twar¬ 
dych — zwykły i ATA 66. instrukcję 
w' języku „zagranicznym” i CD-ROM 
ze sterownikami. Na tym jednak koń¬ 
czą się podobieństwa. 

Soyo SY BA+ wyposażona jest 


w jedno złącze AGP 5 złącz PCI. dwa 
złącza ISA. Cztery banki pamięci 
umożliwiają zainstalowanie 1GB pa¬ 
mięci operacyjnej. Ryta jest bezzwor- 
kowa. wszystkie parametry pracy pro¬ 
cesora ustawiamy w Biosie. Możemy 
wybrać szybkość taktowania zegara 
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(FSB) od 66 MHz do 155 MHz i mnoz 
nik od 2 do 8 razy. Dla podkręcaczy 
przewidziani) możliwość regulacji za¬ 
silania procesora. 

Abit BE6-II nie wy gląda tak okaza¬ 
le. Ma pięć złącz PCI, 1 slot AGP i tyl¬ 
ko 1 złącze ISA. Trzy banki pamięci 
pozwalają na włożenie ma\.768MB 
RYM Innowacyjnie potraktowano za 
to sprawę ustawienia parametrów 
pracy. Możemy zrobić to na dwa spo¬ 
soby: przy pomocy przełączników na 


płycie, lub w Biosie Może się to przy¬ 
dać. kiedy eksperymenty z przesta¬ 
wianiem zegara procesora skutecznie 
zawieszą komputer. Jeżeli chciałbyś 
podkręcić swój procesor, to BE6-II 
jest stworzona specjalnie dla Ciebie. 
Możesz ustawić zegar proceso¬ 
ra do 200MHz z możliwością 
regulacji r.n 1MHz. ro przy 
mnożniku x8 daje prędkość 
1600 MHz Bardziej precyzyjnie 
niż w Soyo możesz regulować 
zasilanie procesora. Tutaj mini¬ 
malny skok wynosi 0.5Y. 

Po złożeniu dwóch maszyn 
testowych (Yoocloo 3000. Pen¬ 
tium III 500 MHz. 128 MB RYM) 
i przeprowadzeniu szeregu te¬ 
stów, pat... Obie płyty działają 
bardzo stabilnie. Soyo jest niez¬ 
nacznie (nk. 3%) szybsza i ma 
więcej slotów rozszerzeń, za to 
Ybil ma w lększe możliwości In¬ 
gerencji w ustawienia pracy 
procesora i ustawienia samej 
płyty. Podobna cena też nie uła¬ 
twia podjęcia decyzji Jeżeli 
cheesz wyżylować swojego pro¬ 
ca do granic możliwości — po 
lecam Abita. jeżeli nie masz ta¬ 
kich zamiarów to weź Soyo. 

Rbit 0E6-11 
Cena 600 zł z ORT 
Soyo 5 V - 6 B fi + I U 
Cena 500 zł z ORT 
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Jr%i0 nie zdflHfn się d^B ntfaofjjm t>W na 

uklndzieinT 2. a ju^hitlia wypuszcza nowy układgra¬ 
ficzny GeForce 256 znany wcześniej jako N\ 10. Jest to 
jirou-soi' graficzny 3D (GPU) przejmujący na siebie zada¬ 
nie obliczania transformacji i oświetlenia sceny (Transfor- 
malion and Lightening. w skrócie T&L) Pozwala to na 
uniezależnienie szybkości działania karty od mory prom 
sura Obiekty rnogn składać sic z dużo większej ilości trój- 


kątuw/^^B^B . powoli 11 dzfHa; i im a.tn Ge- 

'Force je" rownieź pierwszym 256-hilowy n proce nrem 
pozwalającym na w świetlenie 4 pikseli w jednym lyklu 
zegara co daje 15 milionów trójkątów na sekundę. Gdy 
pojawi sje wersja z szybkimi pamięciami DDRYM, ten wy¬ 
nik powinien sie jeszcze zwiększyt 

karla obsługuje wszystkie nowi efekty 3D 
zmieniono sporoh mailowania otoczenia na obiek- 
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wyświetlacz i stereofomcz 
ne słuchawki pozwalające na 
oglądanie telewizji podczas 
codziennych ćwiczeń. 

Firma Silicon Graphics wyco 
fala si° ze współpracy z Micro¬ 
softem nad projektem Farenhe- 
it mającym połączyć Open GL 
z Direct3D Niezrażony tym Mi¬ 
crosoft przyspieszył prace nad 
DirectX 8.0 mającym w przyszło¬ 
ści zastąpić OpenGL 

Znany producent układów 
do płyt gLwnych — Via Techno¬ 
logies odgraża się, że do połowy 
przyszłego roku wypuści dwa pro 
cesory zgodne z x86: Joshuę mo¬ 
gącego! • irować z Celeroncm 
i Samuela konkurującego z PIH 
Oba procesory będą wykona ie 
w technologii 0,1B mikrona 
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Cray -na .lawniejsza firma pro 
dukujące uperkomputery zo rI " 
.a wystawiana na spr’eds 2 Ce 
na wywoła .cza wynosząc 100 
milionów doi ów okazała się rf * 
duża dla potencjalnych nabyvw v 
Cray od kilku lat przynosi stra 
ty 
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Wszystkie Wy wykonywano wyko¬ 
rzystując jHorcsur l’lil 500 i 128 MB 
RAM |ir7> maksymalnych ustawieniach 
jimgrainów. Równice w szybkości olm 
kart są na tyli niewielkie, że zamiesz¬ 
czamy tylko jedne wyniki 

3DMARK MAX znaanie lepiej cho¬ 
dzi przy DirectX 6 

800xbQ0/lb bit 4113 

800xbD0/35 bit 410D 

!D54x?b8/lb bit ■ 4815 
1054x7b8/35 bit 4757 

1580xlD54/lb bit 47bD 

158DxlD54/35 bit 33b3 

lbQ0xlSD0/lb bit 4D71 

lbDDxl5D0/35 bit 1873 


Tritanium D3D znacznie lepiej 
chodzi przy DiredX 6 


800xb00 • ■ ■ 

33ib 

fps 

1054x?b8 

m 

1-^ 

m 

fps 

1580x1054 

55,5 

fps 

Ib00xl500 

11,7 

fps 

Triranium Open GL znacznie lepiej 
chodzi przv DirectX 6 

800xb00 - 

S4-.5 

fps 

1054x7b8 • • 

48,1 

fps 

1580x1054 

33,4 

fps 

lbOQxlc’OQ ■ 

5b, 3 

fps 


nni • n/ii/ 



Quake 3 lepiej chodzi przy DirectX 6 

800xb00 - 

. 74,1f ps 

1054x7b8 

■ - 47,4fps 

1580x1054 

■ 57,3fps 

Ib00xl500 

■ • 17,lfps 

llnreal D3D lepiej chadzi przy Di- 
recłX 6 

800xb00 - 

. ■ 41,45fps 

1054x7b6 

■ ■ 45,41fps 

Unreal Open Gl lepiej chodzi przy 
DirecłX 6 

800xb00 

■ 51,84fps 

1054x7b8 

• - 58,34fps 

Quake II wersja Direcł X nie ma 

znaczenia 


800xb00 

. 151,7 fps 

1054x7b8 

■ - 84,5fps 

15B0x1b0 • 

■ ■ 55,lfps 

Ib00xl500 

• 35,Sfps 

Kmgpm wersja Direcł X nie ma 

znaczenia 


800xb00 ■ 

- -54,5 fps 

1054x7b8 

• • 44,7fps 

1580x1b0 ■ 

• • 35,5fps 

lb0Dxl50D 

- - 51,5f ps 


Half Life Open GL wersja Direcł 
X nie ma znaczenia 

8DDxbDD • 33-.S fps 

lD54x?b8 . 35-,bbfps 
15S0x1b0 - • 35,5fps 

lb0Qxl5Q0 • 35 1 13 fps 

Ljfti-rci Tourn meni down łydko 
j 0tf«m 7 

8D0xb00 40,51 fps 

1054x7b8 • ■ 38,?bfps 

1580x1bD - - 38,7bfps 

lbODxl5DD ■ 3b,3b fps 


wskazuje na to by jego sytuacja 
miała się poprawie 

1815 nazwany Solano będzie 
nowym chipsetem Intela mającym 
zastąpić popularnego BX Prze 
widziano obsługę AGP x4. nowe 
go rodzaju pamięci DDR FS8133 
MHz i UDMA 66 

Iomega sprzedała 30 milionów 
napędów ZIP 1 1 BO milionów dys¬ 
kietek do tego urządzenia 
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Nie wiem czy ktoś z was zauważył 
ale producenci dysków twardych zrobili 
matą rewolucję i zmienili standard kon¬ 
trolera IDE. Okazało się napie, że do¬ 
tychczasowa szybkość (33 MBps —1)1 
tra DM \ 33). z jaką udawało się prze¬ 
pchnąć dane pomiędzy dyskiem 
a pamięcią komputera już nie wystarcza 
i wprowadzono nowy standard transmi¬ 
sji zwany ULTRA DMA 66 (lub też ATA 
66). .lak sama nazwa wskazuje, ma on 
dwukrotnie większą przepustowość 
i jest na szczęście zgodny w dok tzn 
dysk l DMA 66 można podłączyć do sta- 
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Nagrywarki CD od kilku lal cieszą się niesłabnącym powodze¬ 
niem Praktycznie każda firma stara się zaistnieć na tym rynku, 
wypuszczając bardziej lub mniej udany napęd CDRW. 

Iomega ZipCD 660 jest pierwszą nagrywarką CDRW wyprodukowaną przez fir¬ 
mę Iomega żuawi głównie z produkcji doskonałych napędów Zip. Potrafi nagrywać 
płyty CD i CDRY\ z I krotną prędkością. Odczyt danych następuje z 24 krotną pręd¬ 
kością. Standardowy przedni panel nie kiyje żadnych niespodzianek. I mieszczono 
na riim dwie diody sygnalizująca stan pracy urządzenia, pokrętło gtosnosei. przycisk 
ejerl i gniazdo stucliawkowe. Wraz z napędem dostajemy oprogramowanie EasyCD 
Creator vci. 3,5 pozwalające na nagrywanie danych, muzyki i kopiowanie ptyt. Di- 
reel CD służące do nagrywania pakietowego na dyski CDRW (dysk widziany jest 
przez system tuk. jak dysk twardy). W pudelku znajduje się jeszcze rozgalęziacz za¬ 
silania. śrubki mocujące, kabel sygnałowy, dwie czyste płyty (CD i CDRW) oraz dwa 
programy- \very firmy Media Software do drukowania naklejek na CD i Adobe Pho¬ 
toshop LE do obróbki zdjęr Oprogramowanie do nagrywania ptyt nie jest najnow- 
- istnieje już weroja 4.0. lecz do zastosowań domowych powinno spokojnie 
wystarczyć. Sam napęd potrafi nagrywać we wszystkich potrzebnych standardach, 
nie obsługuje jednak opcji ocerbuming polegającej na tym. że na płytę można na- 



, Palcie 
każdego 



grać trochę więcej informacji, niż przewidział to jej producent 2 MB cache doskonale 
sobie radzi z buforowaniem małych plików danych, .leżeli chciałbyś używać napędu lo- 
megi także jako napędu CD. to infoinuiję iż w teslach szybkość odczytu wyniosła 2560 
kb/s (17x) dla danych i 886 kb/s (5\) dla muzyki przy Średnim czasie dostępu 104 ms. 

Napęd CRW4416EZ firmy Yamaha jest bard/o podobny do produktu lomegi. 

4x nagrywa ptyty CD i CDRYY i I6\ odtwarza płyty CD. Razem z urządzeniem 
dostajemy wszystkie potrzebne kable (nie ma niestety rozgatęziacza zasila¬ 
nia). dwie czyste płyty i oprogramowanie do nagrywaniu ptyt.- WinOnCD cer. 

3.6 i Paeked CD firmy CeQuadrat, uważane za uorhę lepsze pd programu - • | 
EasyCD Yamaha potrafi nagrywać wc wszystkich dostępnym standarnjch. 
oraz obstugujc tryb overburning. Szybkość odczytu wyniosła 2250 kb/s (17\i 
dla danych i 1102 kb/s dla muzyki (7\) przy średnim czasie dostępu 125 ms. 



Drugi model Yainahy o symbolu CRW04I6SZ jest sprzedawany razem 
z wewnętrznym kontrolerem SCSI firmy 4dvansys Oprócz szybszego 
nagrywania ptyl (6\). praktycznie niczym me różni się od opisywanego 
wyżej modelu IDE. Do zestawu dołączono taki sam komplet oprogramo¬ 
wania plus sterowniki do kontrolera SCSI pod Windows 
Na każdej z nagrywarek wypaliłem po kilka ptyl CD i CDRW. Wszystkie sprawowa¬ 
ły się bez zarzutu i nie udało mi się zmarnować żadnej płyty. Każda z nagrywarek ma 
swoje zalety i trudno jest jednoznacznie wskazać zwycięzcę. Osobiście polecałbym 
jednak Yamahę SCSI jako najbardziej niezawodne rozwiązanie. Po prostu nagrywając 
płytę na wypaiarce SCSI. możemy w dalszym ciągu bez obaw pracować na kompute¬ 
rze. co w przypadku urządzeń IDE może skończyć się zmarnowaniem ptyty. 

tlagnjuiarlu V a m a h a 
I0E cena 1150 zł z U fiT 
SCSI cena 1 3 5 0 zł z U HT 
Iomega Zip CO 650 
Cena 1150 zł z UKT 
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tego kontrolera. Będzie on działał bez żadnych 
kłopotów, tylko nic wykorzysta wszystka li swo¬ 
ich możliwoAci W nowym standardzie zmienił się 
także typ kahln do przesytu danyt li Ma on teraz 
dwa razy więcej żyl i przypomina kabel SCSI. 
Przeważnie nowe dyski same rozpoznają typ 
kontrolera do którego są podłączone. Tylko 
w przypadku HDD Samsimga trzeba zmienić trvh 
pracy ręcznie przy pomocy specjalnego progra¬ 
mu SETLDM \ EXE dostępnego pod adresem 
www podanym na obudowie dysku. 

Producenci sprzętu nie zapomnieli 
o użytkownikach .starych" płyt głównych. 
Jeżeli kupiłeś sobie nou'y dysk i chciałbyś 
go użyć w trybie ł DMA (Hi, to potrzebny u 
hpd/ie dodatkowy kontroler IDE. 

UiiiEist. \TA (Ki timiy Leadlek jest zbudowany 
na kości firmy ( MD (była lo jedna z najlepszych 
firm produkujących kontrolery dysków twardych 
w czasach panowania WG), zajmuje jeden slot 
PCI i pozwala na dołączenie czterech dodatko¬ 
wych urządzeń IDE. co razem pozwala podłączył' 


8 .zabawek" (4 obsługiwali: przez kontroler na 
płycie i 4 przez WiiiEistu) Razem z, WinEistein 
dostajemy kabel połączeniowy, dyskietkę ze ste¬ 
rów Pikami i dość mizerną instrukcję obsługi, kon¬ 
troler ma własny Bios i widziany jest. przez kom¬ 
puter jako kontroler SCSI. Jeżeli więc podłączysz 
do niego swój dysk (i, to musisz przestawić w bio¬ 
sie funkcję First Booi Device na SCSI. 

Do testów kontrolera użyłem dwórh dysków 
Samsunga o pojemnościach 8 GB i 20 OB. kompu¬ 
ter od razu znalazł dyski i licz problemu zatadow al 
system. Instalacja sterowników pod Windows 
przebiegła również bez żadnych niespodzianek. 
Chociaż iloslęp do dysków jest możliwy bez łado¬ 
wania żadnych driverów, to dopiero po ich instala¬ 
cji wzrasta szybkość transferu danych Podczas 
testów nie zauważyłem jednak dużej zmiany 
w szybkości działania komputera. Przy szybszych 
dyskach, działających z prędkością 7200 obrotów 
na minutę powinna b\ć ona hardziej odczuwalna. 


Za niezbyt duże pieniądze otrzymujemy bardzo 
udany produkt, zaś możliwość podli leżenia 8 urzą¬ 
dzeń może byt nader atrakcyjną perspektywą. 
Znajomy aż zapiał z zachwytu, bo mając nagry- 
warkę, DVD. dwa HDD i zipa nigdv nie mogl pod¬ 
łączyć ich wszystkich jednocześnie, zaś wtyczki na 
kablu sygnałowym mają skłonność do rozpadania 
się. więc me należy zbyt często przepinać dysków. 
Warto jednak pamiętać, żc jeśli nie zainstalujesz 
su równików, to przesyłanie danych (np. kopiowa¬ 
nie plików pomiędzy' dyskami) może trwać nawet 
dziesięć razy dłużej, zaś leżeli właśnie szykujesz 
się do zakupu nowej płyty głów nej, zauważ, że co¬ 
raz więcej płyt. ma zintegrowany kontroler UDMł 
00 i WinRisl może nie być ci potrzebny: 

Cena 159 zł z URT 


Creulive l,nbs nie pozwala odo-, 
tchnąć konkurencji i po bardzo dużym 
sukcesie korty Soimd Blnsler I,ivo. wy 
puśeit dwa udoskonalone modele: So- 
imd Blaster 1024 i Smiild Rlastcr Pin 
tiniutn. dodając przy okazji nową wer¬ 
sję sterowników l,ive Wbre ,10. Dla 
łych. którzy nic zetknęli się jeszcze 
z tymi kallami pozwolę sobie na kilka 



□□und be 


dźwiękowych i obsługa standardów 
generowania dźwięku założy tylko od 
zainstalowanego oprogramowania. 
Wykorzystywana technologia genero¬ 
wania dźwięku EAX pozwala na precy¬ 
zyjne umiejsców u nie jego 
źródła w' trójwy¬ 
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szybszy i w grach sprawdza się bardzo 
dobrze. Karla obsługuje wszystkie do¬ 
stępne standardy dźwiękowe, łącznie 
zEAA. A3Dver. 1.0, General Midi Mi 
rrosoil DimciSmind i DiitruSotiml dl) 
Możemy do niej podłączyć dwie pary 
głośników (przednie i lylnie). 

,ive 1024 różni się od po- 
pr/odmej wersji karty 
dodatku 



słów przypo- 
innienia. Soimd Błasi ee L,i 
\e jest 04-gtosową karlą muzyczną 
zbudowaną na układzie EMU I0KI. 
Pol roli jednocześnie obstu/yc 48 kana¬ 
łów MIDI Dzięki technologii Soundl'out 
możemy sann tworzyć dźwięki inslru- 
nionlów. używanych później pr/y od- 
grywtmm utworów MIDI. Sama kaita 
nie ma pamięci i do przechowywania 
sampli wykorzystuje pamięć konipule- 
in (maks. 32 MB) Pojedyncze sainplc 
mogą mieć, wielkość do 8 MB. Układ 
EM1 i OK I jest w pełni programowal¬ 
ny. co oznacza, że ilość, jakość efektów 
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miarowej przestrzeni. 

Akustyka zmienia się w zależności od 
Otoczenia, odgłosy inaczej brzmią 
w korytarzu, sali czy jaskini. Nie jest to 
co prawda pelnv rendering dźwięku, 
lak jak ma to miejsce w kartach wyko¬ 
rzystujących układy firmy \orlex — 
Souml Blaster ma zdefiniowane wtzp- 
śniej parametry akustyczne pomiesz¬ 
czeń. które możemy dodatkowo zmo¬ 
dyfikować. Ten sposób jest znacznie 


wym wyjściem cyfrowym (digital out) 
przydatnym do podiączcnia mini dys¬ 
ku lub głośników z w cjściem cyfrowym 
(np FPS 2000 firmy Creatiye). Zmie¬ 
niono też sterowniki zwiększając poli¬ 
fonię do 1024 glosow (na raz mogą 
zagrać 1024 instrumenty). 

SB Lite Piatinium jest najhardziej 
rozbudowaną wersją karty Creatiye. 


Oprócz w lutowania wszystkich wejść 
na samej karcie (można czasem spo¬ 
tkać karty szczególnie wersje 
OEM które nie mają wyprowadzo¬ 
nych wszystkich gniazd) dodano Uve! 
Drive II- panel kontrolny montowany 
w obudowie komputera i zawierający 
dodatkowe wyjścia złącze, optyczne 
SPDIK gniazdo Rl \ Anziliaiy In służą¬ 
ce do podłączenia sprzętu A\ (np. ma¬ 
gnetowidu) złącze MIDI lii/Oui. 
gniazdo R( A SPDIE In/Out gniazdo 
stuchawkowe regulator głośności słu¬ 
chawek. gniazdo mikrofon; audio i ro- 
gulauir wzmocnieni i mikrofonu 

Najnowsza Wersja sterowników 14- 
vi Ware 3.0 także wnosi bardzo dużo 
zmian Dodano nowe elekt\ dźwięko¬ 
we i poprawiono przenikanie dźwięku 
przez przeszkody, /mieniono obsługę 
CreaLive Lamirhera, paska skrótów 
instalująeego się na górze ekranu 
Wreszcie nic pojawia się automatycz¬ 
nie. lecz przywołujemy go kliknięciem 
myszy, kolejną innowacją, którą Crc 
ative stara się poilbió serca użytkow¬ 
ników jest LWA!, pozwalająca na łą¬ 
czenie plików MP3 z ruchomym obra¬ 
zom zmieniającym się pod wpływem 
muzyki, co pozwala na tworzenie 
własnych wfrieoklipów Wadą LWA! 
jesl duże obciążenie procesora, co na 
słabszych komputerach powoduje 
brak płynności obrazu. Z myślą o po¬ 
siadaczach mini dysków pojawił się 

ciągnięte dalej--- 
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program mimdisc center pozwa¬ 
lający na nagrywanie na te nośni¬ 
ki. Kolejną nowością jest Creative 
Digital Audio Center do kodowa¬ 
nia muzyki do standardu mp3. 
W pudelku znalazłem jeszcze 
dwie gry: Rollcage i Aliens vs 
Predator i kilka programów min 
SoftKaraoke dla wszystkich 
chcących obi pośpiewać i YVin= 
DvD do oglądania filmów'. Insta¬ 
lacja karty i sterowników jest 
hardzo łatwa i przyjemna Kłopot 
może sprawić tylko późniejsze 
ustawaeme opcji jest tak dużo 
możliwości że łatwa się pogubić 
Niestety. SB Live Platinium jest 
kartą zbyt przebajerow'aną 
i przez to za drogą dla normalne¬ 
go użytkownika. Na pewno warto 
kupić SB LIVE 1024 w w'ers|i 
OEM i zainstalować nowe ste¬ 
rowniki (możesz je znaleźć na 
kompakcie dodanym do numeru 
listopadowego). Jest to co praw'- 
da okrojona wersja Live Ware 
3.0, lecz jeśli Ci się spodoba, to 
pełną wersję będzie można kupić 
w Drmie Creative za 15 dolarów'. 

S8 Liue 1 0 24 OEM 

- cena 280 zł 
z OUT 

SB Liue Platinium 

- cena zł 1080 zl 
z URI 

koniec- 
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Yamada stara się przebojem wejść 
na polski rynek, oferując za dosyć 
przy stępna cenę całą gamę głośni¬ 
ków komputerowych. Do testów do¬ 
staliśmy jeden z droższych modeli 
o symbolu AH- 202N składający się 
z dwóch głośników w-ysokotonowych 
i jednego głośnika niskotonow ego. 
Duży. drewniany subuoofer sprawia 
solidne wrażenie, czego nie można 
powiedzieć o dołączonych satelit- 
kach. W lewym głośniczku umiesz 
czono włącznik sieciowy 
i pokrętła służące do regula¬ 
cji barwy dźwięku i głośnuści 
całego zestawu. Dodatkowy 
przycisk 3D Surround włącza 
tryb cyfrowego uprzestrzen- 
nienia dźwięku, kosztem se¬ 
paracji kanałów (następuje 
częściowe przemieszanie le¬ 
wego i prawego kanału) 

Efektem ubocznym jest lek¬ 
kie pogłębienie basu i nie¬ 
znaczne obcięcie wysokich 
tonów. Ten tryb znakomicie 
nadaje się do słuchania mu¬ 
zyki i oglądania filmów' DY D. 
Podczas grania w' gry propo¬ 
nuję go jednak wyłączyć 
Przy włączonym 3D Surro¬ 


und czasami ciężko się zorientować 
skąd dobiega dźwięk, co jest bardzo 
denerwujące i przeszkadza. 

Zestaw gra trochę ostrzej, niż opi¬ 
sywane miesiąc temu głośniki M\ 
Samsunga. Razi, ledwo wyczuwalny, 
brak średnich tonów. Zadeklarowane 
przez producenta pasmo przenosze¬ 
nia 40 Hz-20 KHz lekko mija się 
z prawdą. Yamada zaczyna grać od 50 
Hz i koficzy przy 16 kffz. Tak jak 
i w większości głośników, osiągnięcie 
20KHz jest tylko niedościgłym marze¬ 
niem. Zakres 50 Hz -16 kHz zupełnie 


jednak wystarcza do normalnej pracy. 
Przeciętny człowiek nie słyszy dźwię¬ 
ków u częstotliwości powyżej 16 kHz. 
dodatkowo przy wysokich tonach na¬ 
kładają się jeszcze szumy generowane 
przez kartę muzyczną. Jeżeli szukasz 
niezbyt drogich, niezłe grających gło¬ 
śników. to rozważ ntożliwuśi zakupu 
tego zestawu. 

cena zł z 2 0 0 zł 
z URI 
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Klawi iturri firmy BT(i od klas\cznej różni się jedynie rządkiem matyeh. yumo- 
wyrh pr/yeisków umieszczonych powyżsi klawiszy funkcyjnych. Z ich pomocą 
można wypadnie obsługiwać odtwarzacz ptyl audio, zamykać aplikacje, urucha¬ 
miać rejestrator dźwięków (klawiatura ma wbudowany mikrofon). Internet E\plo- 
rcra. screensaver. przełączać między aktywnymi oknami (tak jak ALT+TAB), zaś 
pod dwa ostatnie przyciski można podpiąć dowolną aplikację luh kombinację kia 
wiszy (niestety ETRR+.ART+DER nie dziata). 

Aby jednak owe cuda zaczęty działać, niezbędne jest zainstalowanie driverów. 
co nie jest banalno zważywszy że program na wstępie pyta się o nazwę urządze¬ 
niu. a w tej kwestii producent usiłuje nas lekko nabrać przyklejając metkę od 
uboższego o parę klawiszy modelu l)rive.r zajmuje w pamięci niecałe r łMB. zas 
oprogramowanie wygląda alaukcyjnie. Jest lo bardzo udany model rozszerzający 
możliwości standardowych klawiszy 

Drugi produkt fiiiuowaoy jest przez (Ihicony. dest to urz.ądzenie bezprzewodo¬ 
we. komunikujące się z podłączonym do komputera odbiornikiem za pomocą pod¬ 
czerwieni. Działa nawet z odległości 7m. także częściowo zasłonięte, jednak ge¬ 
neralnie droga pomiędzy nadajnikiem a odbiornikiem pow inna być czysta za 
stosowanie kil i idinwycb chyba byłoby tu lepszym rozwiązani! ul 

Klawiatura jest bardzo podobna do rioiehookowej (posiada nawet wbudowane 
urządzenie rasLępująi e mysz) jest pełnowymiarowa. jednak ma mały ENTKR. 
SfllhT ART i CTRL, brak osobnej części numerycznej, za to bardzo wygodnie 
umieszczone klawisze do poniszania się po dokumentach (BA(iE UP PAtiE DOWN 
itp.) Skok klawiszy jest niewidki jak w rasowych notebookach. Duxly CAPS 
I.OCK. NI M ROCK t SCRORR ROEK umieszczono na odbiorniku gdzie znajdzie¬ 
my też wskaźnik stanu baterii. 

Dodatkowe funkcje nfemwane nam pracz producenta tti: uruchamianie Inter¬ 
net lAplorei i instrukcji obsługi klawialtirv. niw m ir okna D()S'a. folde.ni Moje 
Dokumenty kontrolo nad odtwarzaczem ptyl audio, przełączenie komputera 
w tryb uśpienia. Pierwsze cztery czymiośei można przeprogramować przypisując 
klawiszom dowolne iplikneje. Dostęp do ouyth dodalkOw wymaga naciśnięcia 
specjalnego klawisza funkcyjnego i odpowiedniego z klawiszy FI-FI2. oraz wcze¬ 
śniejszego zainstalowania sterowników z.ijmujaeyeh 4MB pamięci 

Klawiatura iest mała. lekka i zgr ihn<i doskonale wyprofilow ma. idealnie le¬ 
ży w rękui li i w U | po/veji eznje się chyba najlepiej 

Infra-red Uitreless Heijboard 2 O O z ł 
BTC Multimedialna 8 O z t 



AntMrenKit 8 zajmuje czołowe miejsca 
w testach programów antywirusowych 

Następca jest lepszy i tańszy o 50 zł*! 




+upij finkę.' 


Do znanych zalet AntiVirenK.it 8 dołączyliśmy: 
Najnowocześniejsze /TtŚ&l gracja 


46000 


Sewis Specjalny 
nowelizacja przez ( 
Internet (52 w roku 


wykrywanych 
i usuwanych wirusów 


Dostępne wersje dla serwerów NoveU i Windows NT HI 


Serwis Profesjonalny (12 razy w roku) 100 zł* 
Serwis Specjalny (52 razy w roku) 150 zł* 

DYSTRYBUCJA: 

AB S.A. http//www.ab com pl tel.(071) 32-40-500 
APEXIM S.A. http.//www apexim com pl tel (022) 62-42-579 
AP.N. PROMISE http//www promise.com pl tel.(022)65-49-064 
CEZAR KOMPUTERY http //www.cezar com pl tel (071) 34-25-181 
FF COMPUTERS http//www ffcomp com pl tel. (033) 81-85-599 


Dostępny również w sieciach VOBIS EMPIK, Marketach EXTRAPOLE, 
HIPERMARKETACH, w sieci PARTNERÓW HANDLOWYCH D H.O. 
oraz G DATA Software na terenie całego kraju 


Usuwa m.mWm32,CIH; Melisa; ExploreZip; BackOnfice i inne. 


Producent te/ (0 _ g4) 3742330 
W W*/| tf\ fax (0-94) 3742333 
iOFJHA [ ft it t gdeta@ko onet.pl 

www.gdata com pl 


‘ceny netto bez 22% VA T 












































SKRZYP EKO 


Domagam się sprostowania 
i oficjalnego potwierdzenia fak¬ 
tu iz osobnik podpisujący się 
pseudonimem Misio Parówa 
i ja to dwie różne osoby 
stsiy "współpra¬ 
cownik REd Akcji - 
Misiek 

W rzeczy samej potwierdzamy 
taktycznie Misiak to całkowicie i nie¬ 
zaprzeczalnie zupełnie inna oso 
ba niz Misio Parówa (znany też 
jako Wmme the Pooh) 

Mam nadzieję, że me pozo¬ 
stawicie swoich komputerków 
na sylwka! Inaczej będą czu¬ 
ty się samotnie i zbuntują 
się a catą winą i tak obarczy¬ 
my Y2«i Ale, ja tu o czym in¬ 
nym chciałem Kupując no¬ 
wego Resecika (jeszcze 1999r) 
zauwazytem BŁĄDin Here- 
zje!!!!l! Oto napis na okładce 
: „Ostatni numer tegodysiąc- 
lecial", Jak to ostatni ?l Ja ro¬ 
zumiem, ze w gazetach i w te¬ 
lewizji się tak podniecili trze¬ 
ma zerami, że juz myślą 
o końcu świata Ale wy?! Jak 
to się stato, ze daliście się wcią¬ 
gnąć w tę zbiorową psychozę 7 ? 7 
Przecież 1 stycznia roku 2000 
to dopiero ostatni rok tego ty¬ 
siącleciami Czyli w tym tysiąc¬ 
leciu powinno się ukazać jesz¬ 
cze 12 Resetoofi Chyba ze na 
pisaliście to specjalnie (główna 
linia obrony) 7 Ale i tak powta¬ 
rzam ze XX wiek będzie jesz¬ 
cze przez okrągły roki!!! Bła¬ 
gam powiedzcie, ze Reset 
ukaże się w tym tysiącleciu! Do 
bra to była tragiczna część te¬ 
go listu a teraz wszystkim zy- 
czę wesotego kryzysu 2000 
i szampańskiego Sylwka! 
Ereep*20m. 

Ponieważ podobnych listów przy¬ 
szło do Red Akcji całkiem sporo 
wszystkim zainteresowanym po¬ 
lecamy lekturę jeśli jeszcze tego 
me uczynili, aktualnego wstępma 
ka gdzie znajdą, miejmy nadzie¬ 
ję satysfakcjonującą, odpowiedz 


Do napisania tego maila skto- 
mta mnie lektura Skrzynki Kontak¬ 
towej z nr 12/99 Niejaki GOOD 
KILLER poruszył tam temat prze¬ 
mocy, ukazanej w Medalionach" 
Zofii Nałkowskiej ( .) Otóż rze¬ 
czywiście prawdą jest ze zrówno¬ 
ważony cztowiek me wyskoczy na 
ulicę po grze w Quake, czy Car- 
mageddon i me będzie uskutecz¬ 
niał tego co zobaczyt na ekranie 
monitora Jednak od dawna panu¬ 
je wśród graczy mylne pojęcie prze¬ 
mocy Przemoc widzą jedynie w ta¬ 
kim wtaśme zachowaniu Tymcza 
sem gry komputerowe wpływają 
na podświadomość, me zmuszą co 
prawda nikogo do psychopatycz¬ 
nych zachowań ale mogą spowo¬ 
dować u gracza agresję, przeja¬ 
wiającą się w codziennych czyn¬ 
nościach i kontaktach z bliskimi 
i przyjaciółmi Zwłaszcza jeśli coś 
się w grze me uda pozostaje uczu¬ 
cie wściekłości Poza tym nikt me 
wmówi mi ze widok fabryki prze¬ 
rabiającej mięso z ludzi (Quake II), 
albo zbezczeszczonych ciat ludz¬ 
kich (najlepszym przykładem 
mech będzie wymieniony przez GK 
Kingpin) me wpływa na psychikę 
i podświadomość W Medaho 
nach“ Zofii Nałkowskiej takie ob¬ 
razy oddane zostaty z użyciem bez¬ 
namiętnej relacji - reportażu 
tymczasem na ekranie monitora to 
do gracza należy zadanie zabicia 
człowieka, znęcania się nad mm 
To gracz powoduje iz leje się krew 
Dlatego porównanie odautorskiej 
relacji mającej przypomnieć 
o zbrodniach hitlerowskich do te¬ 
go, czego samodzielnie dokonu¬ 
je się w grach (to nic, ze tylko wir¬ 
tualnie) uważam za bezsensowne 
Powtórzę - rzeczywiście po uży¬ 
ciu brutalnej gry nikt me zabije 
innego człowieka jednak kiedy sku¬ 
mulują się wszystkie obrazy prze¬ 
mocy - te dokonywane samodziel¬ 
nie w grze te w telewizji w co¬ 
dziennych wiadomościach te 
obserwowane na ulicy to na 
pewno nasza postawa się zmieni 
( ) Prawdą jest także ze zbrod¬ 
nia i przemoc istnieją w dziejach 
ludzkości od niepamiętnych cza¬ 


sów U każdego człowieka moż¬ 
na wywołać agresję - dziś rolę tę 
spełniają m m media (w tym bru¬ 
talne gry komputerowe) dawniej 
obudzeniu w ludziach zwierzęcych 
instynktów stuzyta demagogia 
wodzow, takich jak Hitler ( ) 

Z poważaniem 

Ksr o l" SU r oBat . 

REd Akcja nie lubi wypowiadać 
się na temat brutalności w grach 
dlatego tez rzadko drukujemy i nie¬ 
chętnie komentujemy poruszają 
ce ten temat listy gdyż jest to te¬ 
mat, na który można dyskutować 
w nieskończoność me dochodząc 
do porozumienia List Karola 
drukujemy gdyż w naszym mnie¬ 
maniu jego autor jest wyjątkowo 
blisko prawdy która, przypomi 
namy zawsze leży pośrodku 

Cześć ( ) No ( ) dobra ( ) je¬ 
steście ( ) genialni ( ) Na tym 
kończę ( ) 

TorneU’ 'Mrozowsfćf' 

Przypominamy ze REd Akqa za¬ 
strzega sobie prawo skracania na¬ 
desłanych listów 

Siedzę sobie na polaku (nie miesz¬ 
kańcu Polski) i oglądam listopa¬ 
dowy Reset Nagle zostaję wyrwa¬ 
ny do odpowiedzi mam wymienić 
jakieś ono onomoto onoma- 
topeje Nie byłoby w tym mc dziw¬ 
nego gdyby me to, ze wstając mój 
kochany Reset OTWORZYŁ SIĘ na 
stronie 34 a obok mego ROZŁOŻYŁ 
SIĘ piękny plakat z poduszką ) 
Psorka najpierw zaniemówiła 
z wrażenia, a potem zaczęła drzeć 
się tak, ze chyba byto stychać w ca- 
tym gimnazjum Później okazało 
się ze ma kota na punkcie wszyst 
kiego co niecenzuralne nieprzy¬ 
zwoite i ładne ) Po kazaniu' po¬ 
szliśmy (ja Reset, plakat i nauczy¬ 
cielka) do Gabinetu Szanownej Pani 
Dyrektor Po kolejnej mowie 
o szkodliwości gazet pokroju te¬ 
go czegoś mój Reset został 
WYRZUCONY ('nil) do kosza na śmie¬ 
ci A plakat 7 Zostat skonfiskowa 


ny przez Panią Dyrektor (ciekawe 
po co 7 )) 

W związku z tą sprawą mam do 
was kilka pytań 
1. Reset bratem juz 18151186 
razy do szkoły (i przedszkola) Dla¬ 
czego akurat tym razem musiat się 
otworzyć na tej stronie i dlacze¬ 
go taki wielki plakat tak tatwo się 
roztozyt 7 

2 Wszyscy nauczyciele byli wście¬ 
kli i żli‘, a zazwyczaj niektórzy (ksiądz 
i historyk) chętnie oglądają Reset, 
a tym razem me dlaczego? 

2tefernsny.. 

i wściekły Killar 

Miesiąc temu drukowaliśmy kilka 
listów w których udowadniali 
ście, Ze mace tolerancyjnych ra¬ 
dar ktozy me mają żart r,ch cbek- 
cji co do skądinąd niezłego plaka 
tuzLarą niestety jak widzicie me 
wszyscy dorośli są tacy fajni, nie¬ 
stety iąkscs część z nich myśli ste¬ 
reotypami i ma n*: imkma tenden 
cję do uogolmeń oraz wydawania 
sądów bez zapoznania się z matę 
rią sprawy Pamiętajcie - dorośli to 
tylko w większości duże dzieci - ak 
torzy przerazom rolą jaką muszą 
grać przed światem, rolą do której 
me znają tekstu Dlatego większość 
z nich tak chętnis naśladuje innych 
wygłasza popularne sądy nawet je 
sh razum jiiłpnislrjit: im, ze nie ma¬ 
tą racji Jeśli zaś chodzi o to dla¬ 
czego załamanemu Merowi Re- 
sst otworzył się akurat na jedynej 
podejrzanej strome w numerze 
to cóz, me znacie praw Mur- 
phy ego 7 Jedno z nich mówi - je¬ 
śli coś może się me udać to na pew¬ 
no się me uda 

Jako przywódca i gtowny przed¬ 
stawiciel na Polskę Częstochow¬ 
skiego Radykalnego Klubu Miło¬ 
śników Atari .Taśmociąg' naka¬ 
zuję, a nawet domagam się 
opisów gier na Atari w Resecie 
Wielu bluzmercow głosiło ze Ata- 
ri zginęto, lecz byli w błędzie Wciąż 
ukazuje się wiele nowych tytutow 
na model ST ATARI JEST WIECZNE' 
Także w sekcji „Poradniki powm- 


Tnagazya c^b*"- 


n T e al t u r {Tl n y 


Reset 


















TAKTOWA 


ny ukazywać się texty dotyczące 
naszego ukochanego mikrokom¬ 
putera (ostatnio utknąłem w .Mie¬ 
czach Waldgira II") Moj szanow¬ 
ny klub popiera także ideę zmia¬ 
ny nazwy Reset na Zakamarki Atari 
Jeżeli moje żądania me zosta¬ 
ną spetmone do numeru 3/00 Bę¬ 
dziecie odpowiedzialni za koniec 
świata 46 włączonych równocze¬ 
śnie mikrokomputerów model ST 
turbo ++ potrafi powiększyć 
dziurę ozonową o 4173%, w wy¬ 
niku czego roztopią się bieguny 
Świat zginie pod niekończącymi się 
falami zimnej wody 
A'smocłs’i . 


Piszą do was poszkodowani przez 
los Łukasz i Mateusz Chodzimy do 
klasy A, w której zamiast podnieca¬ 
jących lasek są same lesbijki i stwo¬ 
rzenia zrobione z przeszczepów po¬ 
darowanych przez honorowych (nie¬ 
żyjących 1 ) tkw w Tetzw .dziewczyny" 
nawet przypominają kobiety długi¬ 
mi włosami Tylko ze u tych naszych 
są inaczej zlokalizowane, otóż 
wystają spod pach! Natomiast w kla¬ 
sie B jest całkiem inaczej, chodzą tam 
same dupcie na widok których wszyst¬ 
kim chłopcom A (catif a nawet dziew¬ 
czynom bo przecież lesbijki) „ser¬ 
ca'wyskakują ze spodni Tak, tak, 
nasze . dziewczyny tez mają te „ser- 


Moj kochany (me napisze 
przecież - znienawidzony) tata za¬ 
bronił mi kupować Reset (i tak bę 
dę go kupowat, choć „nieoficjal¬ 
nie') tylko dlatego ze moją 
pierwsza ocena z matmy jest mier¬ 
na i piszę jak kura pazurem" Za 
bromt mi także grać na kompu 
terze (zabrał mi myszkę i klawia¬ 
turę i kabel od zasilania) Jest więc 
to mój pierwszy list a w dodat¬ 
ku me napisany na komputerze, 
dlatego z góry przepraszam za mo¬ 
je pismo A na pożegnanie po¬ 
zostało mi się tylko powiesić 
PS Powinienem juz wisieć, ale 
powiem co musze jeszcze zro- 


Zdesperowany (imię i nazwisko 
znane HEd Akcji) jesteśmy prze¬ 
konam, ze masz co najmniej kil 
ka innych wyjść niz zadyndania 
na sznurku Bańka z matmy 
może się trafić każdemu i jeszcze 
nia jest to powód do tragedii Wy 
starczy trochę się postarać a z pew 
nością uda ci się poprawić ocenę 
Zaś w kwestii charakteru pisma 
zrób tak • porównaj pismo rodzi¬ 
ców ze swoim i udowodnij tacie, 
ze z połączenia jego i mamy cha 
rakteru po prostu me mogło 
wyjść nic innego i w zasadzie to 
nie twoja wina 
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Z okazją nowego roku dwa tysiące pozdrowień dostają 
(tym razem w porządku niemalże alfabetycznym): 

Adam * M a t k a " Korolczuki A g m e 1 1 A r t i i Artur lubczynskii 8 a 1 k y i Bart the 
Hadi Bohen-. Booba-i Ciemus-i Czajui Dee Jay-i Derekhiusi DeXteRi Dżapkoi 
Emil Kowalskii Eomer-i Gall Anonim-i Grzegorz Pietrzyński-i Igor-i Istapp-i 
Jacek Domańskii Jakub Kurniki John Caesari Johny duesti Karakazuli Ka¬ 
rol Boseki Kauorui KILERi Kowali Króliki Leszek liloźniaki Loopyi Łukasz 
Sasin n Skyluk u i Mac z Katowi ci IladboYi Hajeki ftakonari Malekithi Dario 
(już rozgr zeszony) i Harzenai Matusi Michał Przeklasai Michał Wasilew- 
skii MiXer z Karczewai Nureki pan Bogdani Paweł Pszonai Piotr nPurcha- 
wa“ Purchalaki Piter i Psychei Pythoni Óshoi Rafał Kotyrłoi Raistlini 
Rasheedi Riveni Shoti Simoni Sławek Stępieńi Słońi Vallsintasi Volvoxi 
Wojtek Pastuszczyni Yonatani Zerpo* 

Osobnei specjalne pozdrowienia otrzymują - Falcon z Giżycka za wspa¬ 
niały i niepowtarzalny długopisi oraz Rafał Sekieta - za po prostu nie¬ 
samowity w całości rymowany listi oraz MisioPysio - już wie za co. 


@8? 




Hm, obawiam się, ze nawet 
wieczne Atari może zginąć pod 
falami zimnej wody Tego 
punktu planu chyba nie do¬ 
pracowaliście Poczekamy 
na następną propozycję 


ca'! To ma byc sprawiedliwość?' 

HuUesz" V "Mateusz"" 

A kto mówił, że musi być spra 
wiedliwie? Przecież od zawsze wia¬ 
domo ze te najładniejsze dziew¬ 
czyny chodzą akurat me do wa¬ 
szej klasy Cóż, life sucksi 


bicwdomu Musze zajmować się 
moją trzyletnią siostrą sprzątać 
dom i siedzieć nad lekcjami do 
24 00 Byłbym wdzięczny za od 
pisanie (może zdązę przeczytać) 
;;oeb"n v . 


Sponsorem niniej¬ 
szego wydania skrzyn¬ 
ki niekontaktowej 
były: literka » o “ 
i cyferka 3. Program 
jak zwykle prowadził 
M(erry)C(hristmas) 
Hamrter- 
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rego strategia ta jest super ' 1 "' 
tywna 7 Ze względu nu obecno^ 
w gue Krzyzak r w (TeutonJ 1 ich 
boni_jwyo zasi i= ^'-.rzalu TC Kil¬ 

kanaście bych budynkó\ roz 1 " 10 
nych po mapie masakruje 
. * « wuyjtto 1 cowejdzT a a 
sięg Teuto '.ki TC Pu.h ma jts: 
cze jedną poti mą "aletę bar¬ 
dzo często, az do późnego ,r n- 
penala zupeime nie trzeba budo. zać 
wojska Siedzą sobie spokoj¬ 
nie cieniu TC można sktr.cen 
trować s.ę na masowym wy- 
plu..w. palady ic. Rycu.^e 
ą OL- jnatą |ednc Vą o 
rGZotrrygs ' przeciąg,i "v'h 
się meczy, a powo ymeć ich 
ma.ejeLj.iiw wyczsrparse i 
pasu złota Wtedy ta|ą |U 
ty ko pi imeryipę!" ącaia u '” ! 
ki mydlane lekka kawaler 


ni" (na produkcję r ty roborąj Naj 
pierw scoutem znajdźcie owce i je 
oprawc.s, potem zbierzcie pomi 
doi; ze /szystkich dostępnych krza 
kói (obok nich zt. sze r Ł awia się 
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ZANIM ZOSTAŁEŚ 
MISTRZEM 




Kilka r»sob zarzuciło r 
pei biak porad dla bardzo 
począf 1 icych graczy w po 
pi „jdnim tekśae. R, czyv iśoe 
ich tam me L ylo botikieprzvą 
lerr"' me przed u 
klepania w kia ziaturi. Po i ;my 
śie stwierdziłem ze wyrobienie so¬ 
bie pra idt" v, rh nawyków na pc 
uzątki |< awet ne 
sprawny mik r omar agement t ti 
wimpu lu,\ z uzi npo 
dyktuję eraz ABC AOK 
Tu’ "o stara nart'; cie H i czte- 
uzy C (ch,^ u aci- Chin 
g/kami) V idealnyi pizrypadki „ro 
rf i llo; powinn odbywać 
się bez prerwy, az dn rozpoc,™ 
..jnsu do „jdaL Pi 
mim y gry to catk jnc. 

aginaz ob> nu jedzą- 


mlyn), wmięd; ""osie możecielo 
nu i yby, jcze.i woda jest blrko 
Nmdy me k wieśniakom cho 
dz c pn sur owce pr Ł _ całą bazy 
Doskonałym źródłem jedzenia 
°ą d - i [dlenie Te pierwsze dają 
p: 340 „fooda 1 Jeżeli mucie 

farrowny s am traficie na skupi 
"ko np. & óch dziraw lub c’“3rech 
jeleni, w, irto po^ywiu mtyn obok zwie¬ 
rzyn y Lylkopoto aby wszystko zis 
bir opi iwie i zaos ędzić na c 
aerędrów! - ‘•ąi z powrotem przez 
całą ba™. Zaw ze przydzielajcie jak 
nątwęcej chlopow do opi ja jed- 
m-go z bitego zwierzęca. Kiedy trup 
leży na tray.c mięra gnije i kilka |ed- 


ncszek żywności 
wyparu|P bez śladu 
Starajcie się mini¬ 
malizować st-aty 
Najbardziej efek 
ty ,vnym źródłem 
żarcia są lodzie 
rybackie Zbierają 
je po prostu najszyb¬ 
ciej, szczególnie 
z „Deep Sea Fish 
Najwolnr™ są po¬ 
midory, czyli z.dlo- 
ne krzew, z cze 
wonymi owocami 


E 


Od momentu od „a do druku 
li ipn Ukami 

Ola pu jodi pr 
padku nowej gi ■. tek i) a rtresowo- 
i ijl* n jjawismem aie koks nytJi i wl»i- 
rle -r akt ik M; więc n ą 
aADKckTC pusb 
Na czym polega ten sposób gry 7 
Należy skoncentrować się na jak 
i 'i-i ęi -poi 

zamknwei Na|ieoiej poniżej di 
d/iestu mnut. Kolejny arap est pro¬ 
sty - wszędzie gdzie się da, zacząć 
Dudc w Cente (TC1 Dl 
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IMPERIUM 


Jeżeli gracie na mapie zawierają¬ 
ce] wodę, zbudujcie dok i zapomnij¬ 
cie o farmach, przynajmniej na pierw¬ 
sze 20 minut. Idealnym rozwiąza¬ 
niem jest awans do feudala (przy 



ciwnika chłopi ukryją się szybciej 
czyli zginie ich zdecydowanie 
mniej. Ciekawostką jest fakt, ze 
z farm położonych na południe od 
TC żywność zbierana jest szyb¬ 
ciej mz z tych na północy (Ił. 

Dobrym pomysłem jest zbudo 
wame wieżyczki przy kupkach zło¬ 
ta lub w lesie rąbanym przez drwa 
li. Atak przeciwnika prawie zawsze 
będzie miał na celu przetrzebienie 
waszej siły roboczej, warto się więc 
przed tym zabezpieczyć. 


WIELBŁĄDY 

Początkujący gracze często po 
pełmają podstawowe błędy, owo¬ 
cujące frustrującymi porażkami 
Do bardzo kiepskich pomysłów na 
leży budowanie wojska (milicji) 
w Dark Age Jednostki te me zro 
bią kompletnie żadnej krzywdy prze 
ciwmkowi za to opóźnią wasz awans 
do następnej epoki Regularną ar¬ 
mię można zacząc budować od feu¬ 
dala począwszy, a i to me zawsze 
Teutoni potrafią skutecznie wal¬ 
czyć samymi wieżyczkami i TC aż 






około 25 chłopach) bez zbudowa 
ma ani jednej farmy. Nie zawsze 
się udaje, ale można to zrobić. 

Przed awansem do feudala me 
przydzielajcie zbyt wielu robotni¬ 
ków do wydobywania złota i kamie¬ 
nia Trzech, najwyżej czterech złot¬ 
ników i para kamieniarzy to 
wszystko, czego wam na tym eta¬ 
pie gry potrzeba do szczęścia. 

Farmy zawsze budujcie najpierw 
wokół TC, potem dopiero przy mły¬ 
nie. Dlaczego? W razie ataku prze- 


numer ! 


styczeń 


2000 


do późnego imperiała! Widziałem 
już wiele meczy rozstrzygniętych 
w ten właśnie sposób masową 
produkcją chłopstwa przy TC a na 
koniec maksymalnie uiepszo 
nych paladynów Do tego kilka tre- 
bów (trebuchetów) i przeciwnik 
ma mokro pod głowicą . 

Fatalne w skutkach może oka¬ 
zać się „ściganie do imperiała". Co 
z tego ze wejdziecie do feudala 
po dziesięciu minutach castle osią 
gniecie po piętnastu a imperiała 
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po dwudziestu kilku, jeżeli okupio 
ne zostanie to potężnym medoro 
zwojem surowcowym? Mozę 
i zbudujecie jeden lub dwa trebu 
chety, ale zostaną one po prostu 
zmiecione przez ekipę kilkunastu 
jeźdźców wystanych przez wroga 
pod wasz zamek Nie próbujcie tez 
bunkrować się zbyt ściśle w ba 
zie Swobodny dostęp do złóz zło 
ta i kamienia to podstawa prawi¬ 
dłowego rozwoju Bez zastanowie- 
ma stawiajcie kolejne TC 
w namierzonych „zagłębiach", 
nawet tuz pod bazą przeciwnika 
Ostatnim bardzo rzucającym się 
w oczy błędem jest budowanie po 
tęznych armii tych samych jedno 


lub wymagających cierpliwego 
liczenia i pomiarów czasu 
Warto wiedzieć, ze niektóre 
unikalne jednostki produkowa 
ne w zamku wychodzą zeń 
szybciej po wynalezieniu im 
„elitarności". Chokonu „robi się" 
dziewiętnaście sekund a po awan¬ 
sie juz tylko trzynaście Huskarl 
zjezdża z dwudziestu sześciu se 
kund na . szesnaście 1 Elitarni 
Janczarze produkują się DŁUŻEJ 
o cztery sekundy Jednostki jed 
nego typu (konnica łuczni¬ 
cy/kusznicy itd ) produkowane 
w stajniach strzelnicach i ba 
rakach zawsze wypluwane są z ta 
ką samą częstotliwością 


'i 
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stek Metoda ta sprawdza się prak 
tycznie tylko w przypadku palady 
nów szczególnie frankońskich którzy 
są wręcz nieprawdopodobnie od 
porni Duża ekipa jeźdźców po upgra 
de ach zrobi miazgę nawet z pi 
kimerów czyli piechoty przezna 
czonej specjalnie do walki z konnicą. 
Cała reszta jednostek pada jak mu 
chy Wielkie armie łuczników znik 
ną przy ataku konnicy lub onage 
rów piechota zostanie wystrze¬ 
lana z luków itd Powtórzę zdanie 
z zeszłego miesiąca zawsze 
twórzcie mieszane armie. Kombo 
sy są w tej grze prawie tak waz 
ne jak w Morta! Kombat, 


CIEKAWOSTKI 

Na koniec kilka interesujących 
informacji wcale nie oczywistych 


Często pomijaną funkcją zamków 
jest leczenie jednostek Pokiereszo 
wana konnica i piechota powoli od 
zyska w nich zdrowie, pozostając 
jednocześnie poza zasięgiem prze¬ 
ciwnika Nie wszyscy wiedzą ponad 
to ze po ustawieniu, gathering po 
int na budynek w którym trwa pro 
dukcja, jednostki zgrupują się 
w jego wnętrzu Dotyczy to kon¬ 
nicy. piechoty a nawet machin ob- 
lęzmczych 1 Niestety po wyjściu z bu¬ 
dynku me da się juz do niego wró¬ 
cić, dodatkom łucznicy me będą strzelać 
po zgrupowaniu ich w strzelnicy 
Pora zakończyć ględzeme o ide¬ 
alnych taktykach ataku i obrony 
Pamiętajcie nic tak dobrze nie 
przygotuje was do walki z dobrym 
przeciwnikiem jak dziesiątki 
meczy rozegranych z żywym opo¬ 
nentem Tylko on potrafi być na 
prawdę nieprzewidywalny * 
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Oto pierwsza część arcydlu 
iy^i giego poradnika do tej arcydłu- 
gie] gry Radzę najpierw prze- 

I czytać recenzię z poprzedniego nu 
meru, gdyż jest tam sporo ważnych 
informacji które pomogą zrozumieć 
zarówno sens gry, jak i poniższego po¬ 
radnika Pamiętajcie tez, ze częstotli 
wość nagrywania stanu gry 
na dysk jest ograniczona 
- można to robić tylko 
stojąc przy trzech lewi 


Odznaka pomoże ci tez przebrnąć 
przez frontowe wrota Pojedź win¬ 
dą na pierwsze piętro i odwiedź 
Tareka a potem zajrzyj do baru 
Kup puszkę Koił z automatu Na 
drugim piętrze mieści się gabinet 
Kay la I te drzwi pomoże sforso 
wać odznaka Z szuflady wyciągnij 
pieniądze i zasiądź przed kompu¬ 
terem Zauważ ze me do wszyst¬ 
kich akt masz dostęp Kiedy bę 
dziesz wracał do windy, zostaniesz 


W międzyczasie zadzwoni Telis, 
zapraszając cię na lunch do restau¬ 
racji przy ulicy Tahira Zgódź się 
ale mm tam pojedziesz, zajrzyj do 


Bamse 


apteki i wykup recep¬ 
tę Obiad przerwie 
wezwanie do su¬ 
permarketu, który 20 - 
stai opanowany przez 
terrorystów Za- 


tujących obręczach i tylko w wy 
padku gdy macie w kieszeni jakie¬ 
kolwiek Magiczne Pierścienie 


Lecimy. 

Wyjdź na ulicę i zawołaj taksów 
kę Kaz zawieźć się do domu Kay la 
W windzie użyj klucza i po chwi¬ 
li znajdziesz się w przestronnym 
j/ apartamencie Oględziny miesz¬ 
kania powinny zaowocować od 
naleziemem 500 seteków ogło 
szeń o pierścieniach i Multiplame 
(bardzo istotny element gry moż¬ 
na w mm przechowywać zbędne 
przedmioty), puszki piwa, miski puszki z żar¬ 
ciem dla jaszczurek, odznakę policyjną 
apteczkę i receptę na środek nasenny 
Spotkasz Telis twoją to znaczy Kay la 
zonę Po gorącym powitaniu podnieś z zie 
mi pistolet Mozesz jeszcze potreno¬ 
wać walkę wręcz w sali treningowej i pójść 
do łóżka z Telis ale prędzej czy później 
wypada udać się do komisariatu Ad 
res masz wypisany na odznace 


wezwany przez 
kapitan Leę Jej 
biuro mieści się 
na czwartym 
piętrze Dosta 
niesz naganę P; 
i kolejną spra¬ 
wę-tym razem 
musisz zbadać, 
czy niejaka Jen- 

na jest powiązana z głoszącą he¬ 
rezje sektą Obudzonych Weź ze 
stołu rozkazy, dossier i klucze do 
jej apartamentu Jedź tam i zaj 
rżyj do toalety Znalezionym w mej 
kluczem otworzysz szafkę w sy 
pialm W pokoju gościnnym pobaw 
się światłami przy ścianie, a otwo¬ 
rzy się skrytka w ścianie Leży tam 
ulotka propagandowa Wróć na ko¬ 
misariat i zejdź do aresztu (3 pię 
tro) Pokaz strażnikowi rozkazy, 
a następnie przesłuchaj Jennę Mi¬ 
mo ze dowody są mezaprzeczal 
ne, poproś kapitan Leę o umewin 
nieme oskarżonej Dziewczyna 
odwdzięczy ci się później 
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bierz talizman Telis i pędź tam Roz¬ 
wal wszystkich bandziorów, włącz¬ 
nie z ich szefem, ukrywającym się 
w piwnicy i wróć na komisariat 
Wrzuć do Koił tabletki nasenne i po¬ 
daj Lei Kiedy zaśnie, skradmj z jej 
szuflady odznakę Pomoże ci ona 
dostać się do archiwum (piętro 
3) Przeczytaj akta spraw tajnych, 
a potem odwiedź kostnicę 
Poproś o spotkanie z doktorem 
Yudinem Dowiesz się o bardzo dziw¬ 
nych okolicznościach kilku ostat 
nich morderstw Będziesz mógł tez 
obejrzeć niektóre zwłoki W pierw¬ 
szym pomieszczeniu prawego ko¬ 
rytarza zauwazysz zwłoki przygo- 


magazyn cyber niekulturalny Res t 












NOMAD 


towane do sekcji Przy pomocy skal¬ 
pela lezącego na sąsiednim stole 
wyjmij spod paznokcia denata 
fragment tkanki Przeanalizuj ją w mi¬ 
kroskopie w są¬ 
siednim pokoju 
Z chłodni wy¬ 
ciągnij ciało De- 
na i zabierz jego 
Skrytkę Następ¬ 
nie uda] się do ba¬ 
ru w Stefie 42 
i spróbuj aresz¬ 
tować barma¬ 
na. Rozmowa za¬ 
kończy się strze¬ 
laniną, więc bądź 
przygotowany 
Pora udać się 
do dzielnicy Qu 
alisar Odszukaj 
bar Aka’s i zapy¬ 
taj barmana 
o Anissę, jedyne¬ 
go świadka tajemniczych zabójstw 
Prędzej czy później wskaże dziew¬ 
czynę tańczącą przy rurce Podejdź 
do mej i przedstaw powód swej wi¬ 
zyty Zaprosi cię na zaplecze Wy- 


Skrytkę Dena No może mezu 
pełnie, ale przynajmniej wydobę 
dziesz z mej odznakę Dene Kup 
jeszcze w sex shopie plakat i wra¬ 
caj na komisariat w Ankebah 
Odwiedź kolegę imieniem Bo- 
og i podaruj mu plakat - w zamian 
dostaniesz kartę otwierającą 
większość drzwi w komisariacie 
Gabinet Dena otworzysz jego od 
znaką W szafce znajdziesz dwa 
interesujące papiery, które powi¬ 
nieneś natychmiast przeczytać, 
a w szufladzie klucz do jego apar¬ 
tamentu Nim tam dotrzesz, za 
dzwoni do ciebie Telis, wołając o po 
moc Jedź do domu Kay'la, prze¬ 
czytaj kartkę, lezącą na podłodze 
i jedź na dach Niestety, pokrwa¬ 
wiona laska to juz me Telis, tyl¬ 
ko demon Jeśli przegrasz walkę 
me przejmuj się do martwego 
Kay’!a podejdzie niejaka Syao i two¬ 
ja dusza przeniesie się do jej cia¬ 
ła, którym od tej pory będziesz 
sterować Niezależnie od wyni¬ 
ku walki wróć do windy Po dro¬ 
dze zaczepi cię tajemnicza postać, 
która powie ci kilka ciekawostek 


wkroczy Tarek demon i będziesz 
musiał stoczyć z mm walkę 
Pojedź do supermarketu w stre¬ 
fie 9 Na północ od drzwi spotkasz 
mnicha, który zaprowadzi cię do 
sklepu czarodzieja, jeśli pokażesz 
mu talizman Magowi daj kawałek 
ciała demona, znaleziony w kost 
mcy a otrzymasz Pręt Mocy je¬ 
dyny oręż, którym mozesz poko 
nac demony Wróć na komisariat 
i zjedz na 5 poziom Udaj się do cen 
trum sterowania z wielką szybą 
Użyj przepustki, znalezionej w sej 
fie Dena, aby dostać się do wnę 
ki i wyłączyć wielki wentylator Czar¬ 
nym guzikiem otworzysz okno Wskocz 
do wody Tylko w jednym miejscu 
mozesz opuścić basen podnieś 
od razu kawałek kabla Wróć do 
centrum sterowania i użyj go do 
zrobienia zwarcia w szafce z prze¬ 
wodami Idź na skrzyżowanie 
i wejdź przez otwarte drzwi na jed 
no ze skrzydeł wentylatora Dojdź 
do środka i skręć w prawo Idąc 
korytarzem prędzej czy później znaj 
dziesz się w gabinecie Gandhara 
i będziesz musiał stoczyć kolejną 


walkę Uwaga tego pojedynku me 
mozesz przegrać Z biurka komen¬ 
danta wyjmij przepustkę do dziel¬ 
nicy Jaunpur i naciśmj ukryty przy 
cisk Patrząc na kartkę Anissy za¬ 
tykaj 6 dziurę w 1 rzędzie, 4 w 2, 
3 w 5 i 5 w 6 Teraz będziesz 
musiał przedrzeć się przez hor¬ 
dę zombie a następnie pokonać 
Gandhara demona Pamiętaj, ze 
tylko strzały w głowę i tylko z Prę¬ 
ta Mocy mogą go zranić 
Kiedy wynurzysz się z wody w jed¬ 
nym z zaułków, natkniesz się na 
Jennę, która każe udać ci się do 
Jaunpur i szukać w tamtejszej świą¬ 
tyni niejakiego Yoba Zrób jak mó 
wi, pokazując Mecastrazmkowi prze 
pustkę, wyjętą z biurka Gandha¬ 
ra Jeśli ciągle zamieszkujesz ciało 
Kay la, zostaniesz zabity, gdyż zo 
stał za mm wystany list gończy 
Ale me przejmuj się, za chwilę zwłok 
dotknie pielęgniarka i będziesz mógł 
się przenieść do jej ciała Korzy¬ 
stając z mapy odszukaj świąty 
mę, a w mej Yoba Zaprowadzi cię 
do małego pomieszczenia Zabierz 
obie świece wdrap się na trum 




pytaj ją dokładnie o szczegóły Po 
chwili zniknie w swoim pokoju i roz 
legnie się jej krzyk Strzel w za 
mek i wejdź za mą Dziewczyna me 
stety będzie juz martwa Zdejmij 
kluczyk z jej szyi Dtworzysz mm 
skrzynkę w sejfie ściennym Wyj 
mij z mej kartkę papieru, a z sza¬ 
fy apteczkę i wizytówkę Dena 
Wychodząc z baru skręć w le 


Teraz pędź do domu Dena 
W windzie użyj klucza Obok drzwi 
do sypialni stoi zdjęcie ze ślubu 
- weź je i obejrzyj. Pod pryszni¬ 
cem znajdziesz kluczyk, którym otwo¬ 
rzysz skrzynię W salonie prze¬ 
suń posąg tygrysa i naciśmj gu 
zik Kombinacja do sejfu to 
7-2 1 3 (ze zdjęcia) Wyjmij zeń 
mapę, przepustkę i taśmę wideo 
Ten ostatni 
przedmiot 
wlóznatych 
miast do 
czytnika sto¬ 
jącego obok 
Den nagrał 
na kasetę 


wo W sklepie na końcu uliczki mo¬ 
zesz zarobić nieco kasy na walkach 
gladiatorów Wystarczy, ze zapy¬ 
tasz sprzedawcę o baterie Zaj 
rżyj tez do sklepu Fu-An, gdzie sprze¬ 
dawca za 400 seteków naprawi 


informacje o demo¬ 
nach zasiadających 
we władzach policji 
komendant Gandhar 
jest ich szefem Za 
chwilę do pokoju 


nę i włóż talizman w otwór 
w ścianie Windą zjedziesz do 
kryjówki Obudzonych 
Jenna da ci lek regeneracji i za¬ 
prowadzi cię do pokoju Dakobah 
- ich głównego kapłana 
Jednak to me Dakobah 
przewodzi sekcie, a niejaki Boz, 
istota wirtualna zamiesz 
kująca jakiś komputer 
Od Dakobah dowiesz się, ze ca¬ 
łym Omikron rządzi komputer lx, 
kontrolowany ponoć przez króla de 
monów Astarotha Astaroth swą 
siłę czerpie z cierpienia ludzkich dusz, 
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Najpierw musisz odszukać antenę 
nadawczą i podłączyć do mej urzą 
dzeme zmieniające sygnał Powrót 
może nastręczać nieco trudności, 
gdyż tak naprawdę me dokładnie wia¬ 
domo, czego należy szukać Przyj¬ 
rzyj się obramowaniu dachu, na któ¬ 
rym stoi antena (z boku, me z gó¬ 
ry] Musisz znaleźć dach z takim 
samym czerwonym obramowa 
mem, a następnie 
przeskoczyć zeń 
na następny i jesz¬ 
cze następny (ten 
ustami jest jakby po¬ 
dziurkowany od gó¬ 
ry) To powinno za¬ 
kończyć ucieczkę 
Odbierz gratu¬ 
lacje od Jenny 
i Namtara Tym ra¬ 
zem me będzie 
następnej misji 
Dostaniesz klucz do 
drugiej kryjówki 
Obudzonych Zaj 
rżyj do Dakobah - 
ten z kolei da ci 
klucz do bibliote¬ 
ki Nim tam pój¬ 
dziesz, pogadai 
z Soksem, który 
kręci się po kory¬ 


z biblioteki, znaczenie reszty mu¬ 
sisz wydedukować - to zwykła ma¬ 
tematyka, sumowanie dwóch 
liczb Odszukaj drugie takie same 
drzwi w bazie Obudzonych i otwórz 
je układając odpowiednie równo¬ 
ści W świątyni odszukaj Krople 
Cienia i Liść Do drugiej sali do 
trzesz przez podwodny tunel Obok 
szkieletu czarodzieja lezą proch 
z czaszki zmarłego, klejnot Vyagn- 
mukby i waza Beshe'm Aby ją po¬ 
święcić, stań w środku okrągłej 
platformy, twarzą w stronę zmar¬ 
łego Na kamieniu przed sobą po 
lóz Krople Cienia, za sobą prochy, 
z prawej Liść, a z lewej Rosę Jesz¬ 
cze tylko wazę polóz pod nogami 
i cofnij się o kilka kroków Pokaz 
poświęconą wazę Dakobah i leć do 
drugiej bazy Obudzonych 
Jenna da ci nowe zadanie znisz¬ 
czyć fabrykę Mecastrazmków 
Wfeź bomby, pieniądze i leć do wska¬ 
zanego przez mą sklepu z bronią 
Sprzedawca me powie ci, gdzie do¬ 
kładnie mieści się owa tajna fabry¬ 
ka chyba ze przeniesiesz się do 
ciała atrakcyjnej Iman, opartei o ścia¬ 
nę Kiedy dowiesz się, ze wejścia 
należy szukać w podziemnych 
kanałach, pędź do księgami po ich 
mapę Nieopodal miejsca, gdzie moz- 


robotem pilnującym składu brom 
Dostaniesz od mego bombę KRI 00 
Zajrzyj leszcze do Yoba i Meshki, 
a ’ rtwn pędź w stronę mostu. Ftaejlź 
na drugą stronę i wdrap się na mur 
Musisz otworzyć wrota prowa¬ 
dzące nad rzekę, ale sprawa me 
jest prosta Wrót pilnują bowiem 
dwaj Mecastrazmcy Aby od 
wrócić ich uwagę, skorzystaj z dźwi¬ 
gu - kiedy go uruchomisz, rozwa¬ 
li kilka skrzyń i Mecastrazmcy po 
biegną zobaczyć, co się stało 
Dźwignia wprawiająca dźwig 
w ruch musi najpierw zostać uru 
chomiona przez drugą dźwignię 
Kiedy juz przebrniesz przez qu 
ake ową strzelaninę wyjdź nad rze¬ 
kę i automatycznie obmz platfor¬ 
mę, na której stoisz Wskocz na 


me przez mur, tylko prosto z wo¬ 
dy) do samego mostu Pod 
łącz bombę do detonatora, pod¬ 
łóż ją i zmykaj do wody 
Zdaj Namtarowi relację z wy 
prawy Szef natychmiast da ci 
kolejne zadanie - podłączyć do 
sygnału telewizyjnego propagan 
dowe nagranie Najpierw udaj 
się do księgami w strefie 9 1 po¬ 
kaz jednemu z klientów talizman Za 
bierz urządzenie nadawcze i pędź 
do strefy 22 Przejdź przez dwoje 
wrót i odszukaj ciało jakiegoś osil 
ka Przeistocz się w mego, wdrap 
się na dach na prawo od Mecastraz- 
mka i zepchnij mu na głowę skrzy¬ 
nię Droga wolna na sąsiedni dach 
wiedziesz windą, gdzie rozpocznie 
się koleina quake'owa sekwencja 


tarzu Jest smutny, ale spray sto¬ 
jący na stoliku obok poprawi mu 
humor W nagrodę otrzymasz hy- 
dromagnetyczny tłok Jest to bra¬ 
kująca część do windy w bibliote¬ 
ce Napraw ją i zabierz z pólek wszyst¬ 
kie sześć książek Po lekturze idź 
obejrzeć tajemnicze niebieskie 
wrota nieopodal pokoju Jenny Część 
symboli masz zapisane w książce 


na wyjść z wody na prawy brzeg 
rzeki (w wodzie, daleko od mo 
stu) jest dźwignia Pociągnij ją i wpłyń 
do fabryki W szatni będziesz mu 
sial pokonać potężnego żołnierza 
W jego szafce znajdziesz kartę 
-klucz, która otworzy czerwo¬ 
ne drzwi Za mmi czeka cię ko¬ 
lejna sekwencja strzelana 
Cdn 


SOUL 


a twoja jest dlań tym atrakcyjniej 
sza, ze pochodzi z innego wymia¬ 
ru i dlatego na ciebie poluje Wróć 
na chwilę do Jenny, a potem od 
wiedź Namtara - dowódcę woiska 
Obudzonych Da ci rozkaz wysa 
dzema głównego mostu w Jaun- 
pur Porozmawiaj z Jenną, Knllem 
(powie ci jakich bomb powinieneś 
użyć i da detonator) i Soksem - 


tratwę i przepłyń mą w stronę mo¬ 
stu Wskocz do wody i pociągnij 
dźwignię Wynurz się i podpłyń do 
platformy przy drugim brzegu Wejdź 
na mą, naciśnij guzik aby podnieść 
ją do poziomu mostu i naciśnij ko¬ 
lejny przycisk Tak powstanie 
most, po którym będziesz mógł 
dotrzeć od miejsca, gdzie zakoń¬ 
czyłeś strzelaninę (wróć tam, ale 
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JOHNY 


Z RAJU AD-AM ROZKŁADA PRZED WAMI WERSY: 

JOHNY I WSPOMNIENIE LATA 


ohny szedł ulicą Słońca było w bród 
( może dlatego załozył ciemne okula¬ 
ry Wyglądał w nich o niebo przy- 
stoimei niz zwykłe po przebudzeniu 
t może dlatego je załozył Może tez 
dlatego, ze spod ciemnych, niemal 
nieprzepuszczalnie czarnych szkieł 
mógł bezkarnie wgapiać się w skąpo 
odziane dziewczęta A było ich tego 
lata tyle, co słońca, i dzięki słońcu 
Kusiły go jak byka torreador, a on, ukryty 
za nieprzeniknioną zasłoną był zimny, nie¬ 
wzruszony, trwał jak świstak na skale, me, 
me — trwał jak sama skata bez świstaka 
Nieskuszony doskonale, można by rzec 
Ale byty to tylko pozory W środku — 
prawdziwa wojna, burza - co najmniej 
w wiadrze. Chciał, a me mógł, me mógł, 
bo.. No właśnie? Dlaczego? 

- Dlaczego? — spytał sam siebie i pod¬ 
szedł do pierwszej napotkanej dzierlatki, 
której styl można było określić jako “ba¬ 
wełny nigdy za dużo”. Wspiął się na palce, 
podparł na przypadkowym przechodniu 

i wymierzył soczystego całusa prosto 
w usta Nieznajomej oczywiście, nie prze¬ 
chodnia. 

- Juz wiesz, dlaczego, zboczeńcu 1 — 
wrzasnęła i plasnęla go z całej siły w poty- 
lioę Reakcja me stanowiła zbyt trudnego 
zadania dla przeciętnej inteligencji Johne- 
90 

- Rozumiem — rozumował — tak zna¬ 
jomości rozpoczynać me należy 

- Zwłaszcza z nieznajomą — dodał po 
chwili 1 ruszył dalej, by naprawić błąd 

- Przepraszam, czy mógłbym panią po¬ 
całować, dotknąć, no, cokolwiek, może 
chociaż popatrzeć, tylko dłużej niz prze¬ 
ciętny przechodzień’ 

W odpowiedzi usłyszał dźwięk wynikły ze 
zderzenia dwóch ciał — kobiecej dłoni i je¬ 
go policzka. 

- To dla mme policzek — westchnął — 
Ale rozumiem 

I nie zrazony kontynuował Wiedział, ze 
kluczem do sukcesu będzie użycie środków 
bardziej subtelnej natury 

- Czy ja się pani podobam’ — spytał 
napotkaną blondynkę, której staw kolano¬ 
wy zamigotał Johnemu gdzieś na wysoko¬ 
ści grdyki. 

- Słucham’! 

Cha, chce mnie zbyć głupim “słu¬ 
cham” — pomyślał 1 zachęcony jej obojęt¬ 
nością ponowił próbę 

- Czy ja się pani podobam’ 

Dlaczego 

- No właśnie. A dlaczego me’ Cha, cha 1 

- Dlaczego pan. . — tu rzuciła krótkie 
spojrzenie na Johnego — Ty pokrako mnie 
o to pytasz’ Ja mam autobus, wsiadam 

1 jadę. 


I pojechała Ale taki epizod oczywiście 
me wytrącił Johnego z równowagi — 
jego pewność siebie ani drgnęła A co 
ważniejsze, znów wyciągnął wnioski 
Postanowił zacząć następną rozmowę 
może nieco bardziej zachowawczo, ale 
wierzył, ze to właśnie przyniesie efekt 
- Czy ma pani za chwilę autobus, 
wsiądzie do mego gdy przyjedzie 1 odje- 
dzie, mm poznamy się, a nasza miłość 
zdązy wypuścić pierwsze pąki’ — wy¬ 
rzucił z siebie Johny, a na koniec niepo¬ 
strzeżenie otarł z czoła pot Odpowiedź 
była twierdząca 


- No dobrze, juz dobrze —■ ogarniał 
myślą sytuację — Jesień za pasem, dłu¬ 
gie spodnie, golfy, szatę 1 płaszcze Sło¬ 
wem luz, spokój Dalej zima 1 jeszcze 
więcej relaksu Tylko puchówki 1 barcha¬ 
ny 

Bliski nirwany opadł na siedzenie 
w tramwaju Jego wzrok wciąż masko 
wany przez ciemne okulary napotkał na 
prowokacyjnie odzianą panią motorniczą 
Wzdrygnął się 1 szepnął na uszko pasaże¬ 
rowi, siedzącemu przed mm — Wiem, 
o czym myślisz zapomnij, one na to 
me lecą. ale me martw się idzie zim 
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STRONY 


Miesiąc temu nasz spe¬ 
cjalny agent IG 38 (działa 
w śwtecie SW przebrany za 
X-winga) opowiedział wam 
o potknięciach, niedorób¬ 
kach i ciekawostkach wy- 
speranych w „ftiantcm Me- 
neace" Uzupełnieniem te¬ 
go tekstu będzie lista 
podobnych smaczków zna¬ 
lezionych przez miłośni¬ 
ków sagi w poprzednio 
zrealizowanych trzech czę¬ 
ściach Jest tego bardzo wie¬ 
le (w sumie kilkaset sztuk), 
porozrzucanych po całym In¬ 
ternecie, a oto wybór co 
ciekawszych scenek 


IlRWl'siASZli' 

Zacznijmy od tego co 
ujmy autorom filmu me 
przynosi dobrego hu 
moru i wyobraźni 
Jeden z robotów w Epi¬ 
zodzie IV (kanciasta maszy¬ 
na z harmonijkowatymi no¬ 
gami) pochodzi z filmu pod 
tytułem ,THX-1138“ wcze¬ 
śniejszego o kilka lat od SW 
Nawiązań do tego obra¬ 
zu jest więcej Lukę wspo¬ 
mina więźnia z bloku 1138 
przywłaszcza sobie także 



kula treningowa używana przez Jedi, wspo¬ 
mniany jest także „spice freighter" 
W ujęciu pokazującym hangar wy 
pełniony myśliwcami TIE i wojskiem 
jeden ze szturmowców ma na hełmie 
narysowaną uśmiechnętą gębę 1 
Początkowo tytuł Epizodu 
V brzmiał „Zemsta Jedi", jednak 


- Na Endor Leia zostaje postrzelona przez 
szturmowca Kiedy upada, Han Solo odwra¬ 
ca się i tąpie ją za lewą pierś 1 Carrie Fisher 
uśmiecha się lekko przed końcem ujęcia 

- George Lucas ma dom w Kalifom Teren, 
na którym stoi, należał kiedyś do indiańskie 
go szczepu Miwoków Jakieś skojarzenia' 5 



uniform szturmowca 
o numerze THX-1138 
- Kilka zapożyczeń pocho¬ 
dzi także z książki (a me fil¬ 
mu') „Diuna" Na przykład 


zmieniono go bo zemsta miała być 
obca rycerzom Mocy Wyproduko 
wano nawet trochę koszulek i pla 
katów z napisem ,Revenge of the 
Jedi" Teraz warte są fortunę 


N l^pji AWDÓRÓ b Ó BIE NŚTWA 

Poczepiamy się trochę 

Episode IV 

- Ściany zgniatarki śmieci poruszając się 
bez przestojów (me widać ich 1 ) z filmowaną 
prędkością, powinny zmiazdzyć bohaterów w oko¬ 
ło 20 sekund Ujęcie trwa minutę 

- Kiedy bohaterowie znajdują zastrzelo¬ 
nych Jawa Obi-Wan stwierdza - „Tylko im 
perialm szturmowcy mogą być tak precy¬ 
zyjni" Dlaczego ci legendarni (komplemen¬ 
tuje ich Jedi 1 ) żołnierze mają w dalszych 
częściach problem, zęby trafić w cokolwiek 9 

- Gdy atakowany jest statak Lei, C3P0 stwier¬ 
dza - „Księżniczka tym razem me ucieknie". 

Potem gdy Lukę czyści R2D2 i przy¬ 
padkowo puszcza hologram od Lei, nasz 
robocik mówi, ze me ma pojęcia, kim jest 
wyświetlana osoba Dlaczego 9 

- W kantynie, gdy Han Solo gada z Obi Wa- 
nem i Lukiem, mówi o przybyciu na Kessel me 
wcześniej mz za ileś tam parseków Parsek 
to jednostka odległości, a me czasu 

Szturmowcy mają bardzo efektowne pan¬ 
cerze Dlaczego jeden strzał z pistoletu, a co 


gorsza jeden kamień 
rzucony przez Ewoka, 
może ich powalić 9 Po 
co noszą ten złom, je¬ 
żeli me widać efektów 
jego ochrony 9 

- Dbczegri Vader i je- 
go bojowi żołnierze me 
zechcieli zniszczyć 
kapsuły ratunkowej 
AłKjjłiiztui tzi waż¬ 
nego dla nich statku 
księżniczki 9 Czy tyl¬ 
ko dlatego, ze me by¬ 
ło w niej form życia 9 
Skąpili na jeden pew¬ 
ny strzał z lasera 9 

Episode V 

-KiedyugromneAT 
AT ata- ą La \ re¬ 
beliantów, jede: z pi¬ 
lotów stwiera® ze la¬ 
sery rebelii nie rą 
w stanie uszkodzić im¬ 
perialnych gigantów 
Potem, gdy maszyna 
krocząca przerwaca się 
oplątana kablem, wy 
starczy jeden strzał 
Snowspeedera, by 
wybuchła jak pudełko 
fajerwerków Cóz 

- Jak bohaterowie 
mogą normalnie cho¬ 
dzić po asteroidzie 9 Ta¬ 
ka skala prawie me ma 
przycinania! A tym bar¬ 
dziej nadającej się do 
oddychania atmosfery 

Episode VI 

- Po tym, jak Impe¬ 
rator i Vader próbu¬ 
ją przeciągnąć Luka na 
swoją stronę, ten 
w końcu wkurza się 
i wyciąga miecz świetl¬ 
ny Vader go jednak po¬ 
wstrzymuje blokując 
uderzenie swoim mie¬ 
czem Kamera poka¬ 
zuje zbliżenie śmieją 
cego się Imperatora 
i skrzyżowanych pro 
mieni Widać doklad 
me, ze to miecz Vade- 
ra jest NA GÓRZE, więc 
Lukę me miałby pro¬ 
blemów z załatwieniem 
gościa w kapturze 

- Miecze świetlne 
są dziwnymi urządze¬ 
niami Nieraz tną 
wszystko jak masło, na 
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pól (Ep IV i V), odcmają kończy lo także lubi zmieniać boki 
ny, a nawet przepalają stalowe drzwi szczególnie przy generatorze 
(Epl) W .Powrocie Jedi" są wy¬ 
raźnie słabsze me są w stanie ob - - Kiedy szturmowcy wrzuca 

ciąć nawet głupiej ręki czy czegoś ją Hana Solo do celi go ręka 

innego Dlaczego Vader me „prze- niemal strąca hełm je ego 

tnie" drzwi zatrzaśniętych przez z nich Widać głowę sta', 3 ty! 

uciekających z Gwiazdy Śmierci bo¬ 
haterów 9 Spadek Mocy 9 - Na Endor Leia, spotykając 

- Zaraz przed wyruszeniem Ewoki, zdejmuje hełm z git wy 
do walki z Gwiazdą Śmierci Ad i trzyma go w ręku. Wn ‘st^n 
miral mówi „Przygotować się nym ujęciu znowu go zdejmuje 
do wejścia w hiperprzestrzeń z głowy i podaje misiowi 
na mój znak!" Lando siedząc - W każdym Epizodzie 
w Falcome odpowiada - „Ro- wiele jest także błędów 

ger, czekam" - po czym NATY- dubbingowych Patrzcie na 
CHMIAST pociąga dźwignię Fru- usta i uważnie słuchajcie! 
uu i poszli 1 Niesubordynacja 9 

... 

Bez komentarza. 

Czasem śmieszne, czasem draż¬ 
niące Ate tez za to kod wny Star Wre - Kiedy szturmowcy wła¬ 

mują się do kabiny kontro- 
W kinowej szerokoekranowej li, jeden z nich wali g I o - 
wersji GW, podczas długiego ujęcia wą w futrynę i niemal pa- 
ladowmGwbzdyŚmierci,możnazo- da nieprzytomny' 


- Miecze świetlne zaś to za- 

- Przed zamrożeniem Hana So pasowe części filmowej kamery 1 Te- 

lo Leia mówi , Kocham cię" Har raz są trudno dostępne ponieważ 

rrs n Fo miał odpowiedzieć - były to modele z lat 70 1 80 a tak 

a ciebie tez ale powiedział ze dlatego, ze kupują je fam GW 

legendar „Wiem" Dlacze W pustynnym transporte 

go 9 Carrie isher miała ogrom- rze, gdy R2D2 rozgląda się, przez 

ne problemy z tą sceną i aktor dziurkę służącą do patrzenia wi- 

się po prostu zdenerwował dać osobę siedzącą w środku 

- W scenie w jaskini astero- - W scenie, gdy Obi Wan prze- 
dy, gdy grunt zaczyna się trzą , myka przez imperialny statek, jeden 
Leia/Fisher pada w ramiona So- zmriŁenjjącyc^w yrupieszturmow- 
lo/Forda Po śmiesznej wymianie ców przytrzymuje spadającą zbroję 
zdań aktorka mówi coś w stylu 

„Being heid by you is hardly eno - AT-AT atakują bazę na 
ugh to get me excited" a usta Hoth W ujęciu z kabiny Snow- 

Harrisona Forda powtarzają bez- speeder’a Luka przelatującego 

głośnie tą kwestię To dlatego, że między nogami maszyny widać, 

Carrie nagminnie zapominała ze część kokpitu stajt się 

tekstu, a Ford musiał jej często przezroczysta W „Special Edi- 

podpowiadać Znal jej dialogi' tion błąd ten naprawiono 

- Vader walcząc z Luke'm do¬ 
staje kopa i spada do zamrażarki 
węglowej Lukę tez tam wskaku¬ 
je, po czym rozlega się odgłos tram- 

Na koniec ciekawostki i błędy poimy Za chwilę w prawym dol- 

wymkające z or-zczędnośc- nym rogu ekranu widać głowę le¬ 

cącego z fvwn*an Marka Hamrrala 



I - Po zp isz¬ 
czeniu Gw az- 
dy Śm f*io 

i powrocie do 
bazy, Lukę wy¬ 
skakuj- z my¬ 
śliwca i krzy¬ 
czy , Carrie" 
(imię aktorki) 
zamiast „Le- 
ia“ Ponieważ 
ujęcie było 
trudne tech¬ 
nicznie zde¬ 
cydowano się 
re kręcić jesz¬ 
cze raz. 

- ISpecial 
Eittrl W sce¬ 
nie, gdy Lukę 
i Leia ucieka¬ 
ją przez most 
_ broniąc si», 

—kilka strzałów 
łaęznczts Irm 
jak tmochowe „bang“ zamiast las<- 
rowe „zmp" Czasem widać tez wy¬ 
skakujące z brom łuski' Dlaczego 9 
Jednym z powodów jest fakt, g broń 
szturmowców to przerobione me- 
misckie pistolety maszynowe MG42 
z II Wojny Światowej. Pistole¬ 
ty (w tym Hana Solo) to sta¬ 
re niemieckie Lugery 
z I Y.ufiy światowej 


Lukę traci rękę i spada do 
tunelu Gdy leci widać dokład¬ 
nie, ze rękę jednak ma. 


- W czasie kosmicznej bitwy 
Lando mówi .fighters coming 
in!“, Rzeczywiście, przylatuje 
stado myśliwców TIE Jeden 
przelatuje PRZEZ Falcona 

- W jęciach pod koniec fil¬ 
mu Imperator wyraźnie oświ? - 
tlany jest od przodu Za bar¬ 
dzo chyba było widać jego 
twarz pod kapturem, bo cień do¬ 
rysowano Niezbyt dokładnie 

- W scenie, gdy Han Solo ucie 
ka przed eksplozją generatora osło¬ 
ny, wya “nie widać jego odbcse w pły¬ 
cie z pleksiglasu umieszczonej za 
'‘-go plecami. Miała go chronić 

I tyle Następny odcinek 
Gwiezdnej sagi juz za dwa 
lata Do tego czasu 
trzymajcie się ciepło 
i mech Moc bę¬ 
dzie z Wami 

/ jest juf '-osnjaliiii atraljują. 
| _ / Prem iera drugiej (piątej) * - 

S idnych Wojen jest za to na ty- 
ig pri" •.•r.-.g.rinwiych ne¬ 
rw można o mą naczep bliż- 


Arthony Oanlals and Mark Kamili on Ihs sal oi Star Wars A# evldenced here, Ihe 
C-3PO coslume oflen neaded lo be ro, Ired ^jickl durm filrmrv. 


baczyć w jednym z rogów ekranu 
członka ekipy filmowej Wchodzi w uję¬ 
cie, staje rozgląda się i idzie sobie 
- Kiedy Obi-Wan i Lukę oglą 
dają hologram Lei przy każdym 
ujęciu przedmioty na stole le 
zą inaczej Podobnie inaczej 
ułożony jest za każdym razem pa¬ 
sek Lei w scenie w zgniatarce 
śmieci Kabura z bronią Hana So- 


W jednej ze scen na Falco 
me aktor grający Obi Wana po 
wygłoszeniu kwestii próbuje 
wyjść Naciska klapę ale me ma 
sity jej przepchnąć Czeka więc 
bez ruchu na koniec ujęcia 
- Kiedy Admirał zostaje zabity przez 
Vadera, dwaj strażnicy przychodzą 
go wynieść Zwróćcie uwagę nie¬ 
mal wstaje o własnych silach' 


Urny te niemal. 
Re ja też zma 
> właśnie czyti 
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„Nienawidzę Internetu. 
To kupa gówna. Po pro 
“tu itec bezużytecznych 
informacji" 

Liar Hewlett. 

Każdy z nas zetknął się z na¬ 
zwą Prodigy Fenomenem jest ze 
zespól niezależny artystycznie, bez¬ 
kompromisowy i grający to. na 
co ma ochotą, juz po wydaniu trzech 
pełnych albumów zyskał status 
gwiazdy nie tylko techno lecz i ca¬ 
łej popkultury muzycznej 
Dźwięki tworzone przez Prodi¬ 
gy, jego image i styl bycia człon 
ków są trudne do przyjęcia dla więk¬ 
szości telewizyjnych oglądaczy 
i radiowych słuchaczy, a jednak ka¬ 
wałki firmowane przez Howletta 
i spółkę regularnie trafiają na pierw¬ 
sze miejsca list przebojów. 

Trudno do tego powiedzieć, kto 
właściwie słucha Prodigy. Miłośni¬ 
cy techno 7 Trochę za dużo tu cięż 
kiego młócenia, rapu i odjechanych 
domieszek Trash owcy, bard có¬ 
rę owcy i hip hop owcy? Zbyt wie- 





le tu muzyki dance, „technologicz¬ 
nych" rytmów i elektroniki. Bywal¬ 
cy dyskotek 7 Z każdego powyższego 
powodu nie Więc kto 7 
Wszyscy 



Można powie 
dzieć, ze Prodigy 
to Liam Howlett. 
Będzie to zarazem 
szczera prawda j 
i stwierdzenie 
z gruntu fałszywe 
Dlaczego praw¬ 
da? Howlett ma 
pełną kontrolę nad 
muzycznym obli 
czem swe| kapeli 
i kieruje jej komer¬ 
cyjnymi poczyna 
niami. Pisze muzykę, na¬ 
grywa ją we własnym 
studio , miksuje, jest jej re¬ 
alizatorem i producen¬ 
tem Ustala terminy wy- 


kiestra Nie bez 
powodu dziennika¬ 
rze nazwali go „po 
łączeniem Robo 
copa i nowoczesne¬ 
go Beethovena“. 

Gdzie tu fałsz 7 
Bez swoich trzech 


magazyn cyber niekulturalny 






























BARDZO 



kumpli z zespołu, me robiących 
niemal mc poza efektownym 
show w trakcie koncertów i na 
teledyskach Howlett niewiele by 
pewnie zdziałał. To nie z mm, spo¬ 
kojnym człowieczkiem za ścianą 
„klawiszy" i komputerów (a przy 
okazji genialnym muzykiem) ko¬ 
jarzone jest Prodigy, lecz z dzi¬ 
wacznym facetem z rogami z wło¬ 
sów i setką kolczyków, ewentu 
alme z gościem w niesamowitych 
szkłach kontaktowych. 

Kim więc są ludzie z Prodigy? Po¬ 


święćmy im cztery krótkie akapity 
Keith Flint tur, 1969 r.l. Świet¬ 
ny tancerz, wokalista i twarz ka¬ 
peli, To ten z rogami i tatuażami 
W każdej części ciała ma kolczy¬ 
ki Dsobnik wysoce energetyczny, 
prowadzi show w czasie koncer 
tów i porywa publikę do bezpar 
donowej zabawy Typowy anty-idol 
rodziców. Po teledysku „Fire- 
starter" telewizja BBC otrzyma¬ 
ła tysiące skarg na wygląd tego 
koszmarnego faceta nie nadają¬ 
cy się do pokazywania za dnia. Fan 
motocykli i ryzy 
ka, uzależniony od 
adrenaliny. 

Niewiele po 
trafi umie 
uciekł ze szkoły 
Co sądzi o kom 
puterach 9 „Fuck 


the Internet" 
Woli konsole 
Celem jego życia 

jest zdobycie jak naj¬ 
większego doświad¬ 
czenia seksualnego 
spróbowanie 
wszysJJchmozŁ^ch 


kolorów wtosow. Idzie mu świetnie 
Nominowany obok Marilyn Man- 
son przez jedno z czasopism muzycz¬ 
nych do nagrody Największego 
Dziwaka Roku branży muzycznej. 

Liam Flowlett (ur 1971) 
W Prodigy jest bogiem Były r u 
per, ma klasyczne wykształcenie 
muzyczne (fortepian) i eksplodu¬ 
je pomysłami. Szczery miłośnik fil¬ 
mów porno i horrorów Zbiera fil 
mowę gadżety. Egoista i prowo 
kator, pisze muzykę taką jaka mu 
się podoba i robi to tytko dla sie 
bie Nie lubi sportu czasem po 
jeździ na snowboardzie Twierdzi 
ze me umie nic poza robieniem 
muzyki, więc me ma adnegn hob 
by Wolny czas spędzj grając 
na Playstation Najcichszy 
i najspokojniejszy z zespołu 
ba ze udziela wywiadu Stras, 
me wtedy klnie i wkurza się 
Nie chodzi do knajp nudzą 
go Nie lubi muzycznej prasy 
i cenzury boi się życia w Sta 
nach Zjednoczonych Uwielbia 
teąuillę Ulubiony sprsób spę 
dzama wieczorów 9 Trochę por¬ 
no klasyka Peter j North a 
serial .Eastendera" i ciężkie 
upojenie alkoholowe 
Keeti Palmer, ołias Mc 
xim Reality (ur 196 7 J 
Wokalista (MC) zespołu 
Czaruje tłumy na kon-z-tach 
swoją gadaniną i 7BŚJ 
kami, „puju rymuje i krzy¬ 
czy Mato go słychać na pfy 
tnch, na żywo jest pienyszc 
planową postacią Miło Snik 
hip hopu pisze wiersze 
Tak naprawdę jeutdz 
Drzemią w nim dwaj ludr -po- 
kojny facet i pełen furii wokn 
lista, miotający się w „pódmc 
ce po scenie, To on no 
dziwne , kia kontaktowe 
Leeroy Thormll (ur 196B) 
Niejamov,'':y, i/.ysportowa 
ny i atletyczny tancerz 
Praktycznie me słychać go 
na płytach, objawia się 
w trakcie koncertć.. Byty elek 
tryk także uwielbia kon> 
le Fan Jamesa Browna podpa¬ 
truje jego tamer Bardzo tajem 
nicz. Wygląda w miarę normalnie 
tak naprawdę jest najwięk zym 
dzikusem i numerantem w iz 
spole. Prawdopodobnie najbai 
dziej perwersyjny i pokręcon, czlo 
nek Prodigy 





styczeń 


2000 



MOOG PRODIGY 

Niezła ek,pa puwd u Cc - 
den, to lepimy Jak doszło do 
teao, ~ tych crfprerh n ytji 
natów stwo 'o kipelę i zdo 
bjlo slowę i pieniądze 9 
Ws.,stko zoczęlo s ę (n« po 
dnanka !j od rsoby Lian a He 
letta Muzykowałem zaj 1 
zcześme Pracując na budo, 
jako nascolatc zarobił na d\ 
sfatygowane gramolony ■ , 
podrywać h p hop , nek szyb 
ko e.ę do mego Ł ru. l,Jyi bi 
dziej, ze za zwu, rap tri*.' ima 
ge zor^al d amętv i 
Zbawieniem dlo , |o talpnt i 
stało Ł;ę eksplozja muzy! . • 
Pokochał crybki rycm ł 
cząl duizejows impr 
Ws;,ydzil się jedna) 
mukolw.ek wła„ne u 
Kilka z mch nagra! na si orkę 
B tebain nsyc! *y) wrćw 
Na oHalce napisał na, 
go ze swych syntezatorów - 
MoogPndigy Taśmę odarowal 
dr om po’nan\ m red 
siom - Flintrwi i Thornhillu vi Wló 
czyli się: i od imprezy do ii 
. i brjlov . Mu i Hc I ' i tri 
fila ich jak kula ~)pe , 
do głów Hinl ".ra 1 w it 
■ moną z kumpli ti p 1 
d 1 i - o I apel teg 
jakoś Hk. Ncrwa pozostała do az>$ 
Chłopi szybko ;ięd 
czub w sobie bratnie dusze Nie¬ 
długo potrrn w ,patr., i 113 |edm?j 
z impivz świetnego MC fM 
iz^czę 1 X i koncert;: . 

Bi Zło r 1 2 p-ąty WySt p 

pr szło dziewięć osób ( l iTipię 
hu technicznych), ua. wur.j itycn 
L,lo • anaście l . 1 

W roku 1990 Lum w tajem 
ni podp sal 1 onlral 
tworn.ą X! Nir byt prz. . 
li swych towarzyszy w zespo¬ 
le, jedna* jakot ę ingaaa 


PRODIGY 18 Miii? 

Nie będzie” zagłębia cze 
gółowo w da'Sią karierę Prru gy 
Była ona pa mor iukcesów - co¬ 
ce? dzikszych koncsrtńw, sAćenda 
iizująci " u pocnaó me:— iralnycłi 
wywiadów i wietnycli nagrań 
Wyda., jedynie trzy pełne płyty 
The Prodigy C<pei erce „Mu- 
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na ryw>. przyjrzyjmy się wydaw 
nir.twom. Kanie i nich |efit In¬ 
ne 1 1 innego powodu świetne 
Wydania .Enpermnce" było re- 
woiucii no scenie tanecznej, to 
ilo dzisiei lUOriił z najczęścitą gra¬ 
nych płyt Uw«;a*óę ią ze cu 
downe dziecko sceny r&ło 
Szybka żywotna y/apanmle 
ziWliSOwanfl i hardzo oryginal¬ 
na .atrzęsk parkietami wielu 
raye party Klasytn gatunku, 


cie płyta trafiła pod strzechy, 
część tonów me kryla "ozcza- 
rowame szczególnie ci, którzy 
lulu i tariecz e oburz* Pr-arłiyy 
Faktem jest. że ootetru album 
iest najcięższym stylistyczna 
i brzmieniowo astswem utwo 
rów w hl5r/v-'i grupy N«e ds się 
ukryć ze także najbardzjeiziózm 
Kowanym i wcMp świetnym 
Bardzo wieiE tu gitarowych rrf- 
lów aiftazóly się kawa‘k całkowi 


nie ewołuuie w kierunku bardzo 
ciekowych, cięzk.cb klimatów 
.Ziiks będzie następna płyta 7 Py¬ 
tanie powinno brzmieć czy 


ith i Maum 
ragi>waĘ wła¬ 
sne albumy lup 
hopowe. 

Ał Czy Prodigy 

i Się rozleci ' 5 

r™ - r A mnze zamor¬ 

duje nas no¬ 
wym wspaniałym albumem? 

Tyl*o 1 'am to wie Na ra¬ 
zie jednak ogląda pornosy 
1 u 1 a na Playstation 


sic for the Jilted Generation i „The 
Fat of the Land". Każda z nich oka¬ 
zywała się być większym sukcesem 
mz poprzednie nagrania i każda bar 
dziej rozstawiała nazwę zespołu. Prócz 
nich półki sklepowe odwiedziła tez 
niewiarygodna liczba singli, maxi- 
singli, mimalbumow, składanek, re- 
miksow i wszelkich innych wydaw¬ 
nictw Na pewno było tego kilka¬ 
dziesiąt tytułów Tylko „Everybody 
In The Place znalazło się w rożnych 
wersjach na dziesięciu krążkach 1 Z in 
nymi hitami bywało podobnie 
Esencją tylu Prodigy są 
tednak albumy i koncerty. Po 
niewaz rzadko który z nas ma 
“kazję zobaczyć Liama i kumpli 


„Musie to zupełnie inny ze¬ 
staw nagrań i klimatów Płyta jest 
cięzsza, mroczniejsza i dynamicz¬ 
niejsza, także bogatsza muzycznie 
i brzmieniowo Więcej w mej 
mocnych beatów. jazz-funkowych 
wstawek, pokręconych gitar i hip 
hopu Jej sukces byt bezdyskusyj¬ 
ny i imponujący, sprzedała się w po 
nad milionie egzemplarzy. To 
z mej pochodzą nagrania „No Go 
od" „Poison", „One Love“ 

„The Fat of the Land" byl jed¬ 
nym z najbardziej oczekiwanych al¬ 
bumów lat ‘90 Po dwóch poprzed 
nich niesamowitych wydawnic 
twach spodziewano się ósmego cudu 
świata Mozę dlatego gdy wresz 


cie śpiewane i rapowane wyraź¬ 
ne są zaczerpnięcia z hard core u 
Bas najczęściej po prostu nokau¬ 
tuje szczególnie we flagowych utwo¬ 
rach „Firestarter” i „Breathe" Kto 
poza tym spodziewałby się po Pro¬ 
digy nawiedzonego i spokojnego ka¬ 
wałka „Naray- 
an'" 5 Sposób 
nagrania płyty 
wydaje się być 
brudny, nie 
wypolerowany, 
ale to także 
jest stylistycz 
ny zabieg 
Muzyka ze 
społu wyraź 


w ogóle będzie 7 Flowlett stwier 
dzit ostatnio ze Prodigy (czyli on) 
juz niczego me nagra Ddczuwa 
zbyt dużą presję, ciążą mu ocze¬ 
kiwania fanów Zajął się miksowa¬ 
niem swoich ulubionych kapel i wy 
dal w efekcie solową płytę Ke- 
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Simowity show i wyróżniając się 
na scenie daleko posuniętą impro 
«nzar , Wystąpili tez na Wood- 
stjck B w 1996 roku 
Owie olejne płyty, zatytułowa¬ 
ne 6 - -tion" i “In Sides ’ (1994 
i 1996) ugruntowały 
rer mę zespołu ipo- 
twier. ziły jego perfekcję warsz¬ 
tat, wą, oryginalność i pomysło¬ 
wość 'AidaC było dokładnie, ze 
O r bital fryfuje w stronę rozbu 
dowanych utworów coraz mniej 
mających spólr ego ze sceną acid 
i dance, a coraz więcej z wyso¬ 
kiej klasy muzyką techno do słu 
chama i przeżywania Co cieka¬ 
we, duet został doceniony 


nych płaszczyzna . Au ;rzą rozbuc 
To d atego Urbif zaOfc trefu 
‘ u- 

onowiedzieć teł muzyki. TcPtł*e tt 
go braterski duet świetnie brzmi 
na dóbrze nagłośnionych koncer¬ 
tach Jednym z nich był występ-wk*v 
dyńskiej t 1 estizowej sali Royal Al¬ 
bert H , odzie są tylko I MB 
kie miejsca siedzące Lutizid p_ pi 
siedzieli i słuchali, a i ,» 
zala się niesamowity (jTPjy-iem 
Niewielu twórców WCTTO po¬ 
trafi uzyskać tak soczyste i eu* 
tentyczne brzmienia Braciszko¬ 
wie z Orbital bardzo często po¬ 
sługują się tradycyjnymi 
instrumentami i wykorzystują zy- 


ne energii agresywne i szybkie ka¬ 
wałki Prodigy Albumy Drbital ni- 
częściej tworzą,zamkniętą ntoic, 
z początkiem, gllwnymi motywami 
przewi jęcymiri ę rr .irwU my 
zycznymi r d9 k .ro bo- i te cem 
wieńczącym H cT m ti -.g- 

menty potraf rtePlSpelnf- inne 
tempo i charakter mz reszt:, prze¬ 
wodząc od klimatów zupelgie spo¬ 
kojnych do kawałków ocierających 
się o twardy rock albo jungle (al¬ 
bo jeszcze zupełnie coś innego), jed¬ 
nak zawsze jest jakiś element, mo¬ 
tyw, który spina je w całość. 


Świadczy o tym czwarte miejsce 
“Snivilization" na brytyjskiej liście 
przebojów i świetne recenzje “In 
Sides" w pismach dotąd z obrzy¬ 
dzeniem patrzących na techno 
Oatatm album Orbital, “Mid- 
dla of Nowhere*, jest najłep 
szą dotąd wydaną płytą sze¬ 
roko pojętego techno. Jest tez 
najbardziej spokojna, zlozona 
i hermetyczna — jej słucha¬ 
nie bez zachowanej kolejności 
utworów mija się z celem ale 
jest tez kompozycyjnym i tech¬ 
nicznym majstersztykiem 
Nie wiem, co trzeba nagrać, by 
było lepiej Orbitalni braciszkowie 
coś na pewno wymyślą ^ 


we wokale Łącząc to z wykształceniem muzycznym i mistrzostwem 
v elektronicznej zonglerce dźwiękami (jako DJ-e grają od ponad 10 
lat) tworzą muzykę perfekcyjną i wysmakowaną technicznie 
Orbital me jest grupą powszechnie znaną i uwielbianą Na 
Zachodzie gdzieniegdzie traktuje się braci Hartnoll jak 
gwiazdy, jednak om uważają to za brednie dziennikarzy 
Nasi bohaterowie z początku słuchali muzyki punk 
i electro Młodszy z braci Paul. uczył się w szkole plastycz¬ 
nej i grał w lokalnych kapelkach Starszy, Phil, próbował 
grać w Stanach hip hop, potem pracował jako murarz 
Zaczynali od gitar i automatu perkusyjnego Godziwy sprzęt spra¬ 
wili sobie dopiero za kasę z ubezpieczenia (zostali okradzem), na mm 
nagrali pierwszy singiel “Chime" (rok 1990) Koszt produkcji — 2 1 pół 
brytyjskiego funta, 17 pozycja na brytyjskiej liście przebojów 
Niedługo potem w Londynie zaczęła się era muzyki acid 
techno z imprezami w okolicach drogi M25 Orbital Mo- 
torway To na jej cześć zespól przyjął swą nazwę 
W roku 1991 ukazała się pierwsza jego płyta, będąca jedynym wy¬ 
dawnictwem duetu składającym się me połączonych ze sobą utwo 
rów Nie miała tytułu lecz zyskała nieoficjalną nazwę “Green” Dd te¬ 
go momentu bracia sporo miksowali dla innych zespołów, wydali tez 
kilka EP-ek (mimalbumów) z różnymi wersjami swych kawałków 
W 1993 roku ukazał się kolejny pełen album, także bez tytułu na 
zywany "Brown’’ Drbital coraz więcej koncertował, prezentując me 


Poza oryginalnością i perfek- 
cjonizmem. ten brytyjski duet wy¬ 
różnia się z całego legionu czę¬ 
sto bezimiennych twórców tech¬ 
no jeszcze czym innym — 
dbałością o techniczną formę i czy¬ 
stość muzyki 

Słuchanie DrbitaTa na słabym 
sprzęcie me ma sensu Nie słychać, 
jak bardzo przestrzennie można na¬ 
grać muzykę, jak niesamowicie roz¬ 
planować dźwięki wokół słuchacza 
Przy czterech głośnikach i subwo- 
oferze pojedyncze dźwięki potra¬ 
fią krążyć wokół słuchacza i prze¬ 
chodzić przez mego wypływać zza 
pleców i przemieszczać się w róz- 
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MUSIC IS THE KEY 


Sprawcą berlińskiego zamieszania jest 
niejaki Dr Motte didżej któremu przy 
śnił się pomysł zorganizowania imprez 
ki w Berlinie To niewielkie przedsięwzię¬ 
cie przerodziło się po paru latach w wy¬ 
darzenie odnotowywane w każdym 
europejskim serwisie informacyjnym. 

Pierwsza parada odbyta się w roku 19B9 
i wzięło w mej udział około 150 osób Ko 
lejne lata przynosiły jej nowych zwolen¬ 
ników w spektakularnym tempie Ubiegło¬ 
roczna 11 edycja Love Paradę zgroma 
dzila 1,5 miliona fanów z Europy i świata 
w tym rekordową liczbę uczestników z Pol¬ 
ski. Ciekawe ze oskarżana o komercjal¬ 
ny charakter Love Paradę posiada kon¬ 
kurentkę Fuck Paradę imprezę na du¬ 
żo mniejszą skalę, której towarzyszą utwory 
nieczęsto spotykane w popowych sta¬ 
cjach muzycznych Zarzuty nie są zapew¬ 
ne bezpodstawne - od kilku lat Parada 
Miłości to nie tylko muzyka ale też ol¬ 
brzymie pieniądze i reklama dla miasta 
które w ciągu jednego dnia zyskuje 
miliony marek Dlatego też inne 
metropolie zaczynają za¬ 
zdrośnie spoglądać w stro¬ 
nę Berlina i kasy, która przez 
miasto przepływa i co wię¬ 
cej, cumuje tam Pojawi¬ 
ła się nawet propozycja prze- 
mesienia całej 


Jednym z najbardziej widowi¬ 
skowych sposobów zabawy 
w techno z techno i przy tech 
no są parady Mają one bardzo 
różną skalę, przebieg, a nawet 
przy imprezach organizowanych 
corocznie wyglądają za każdym 
razem inaczej Jest jednak kil 
ka elementów które je łączy - 


barwy odczuwana całym organizmem muzyka, tłu¬ 
my tańczących ludzi rytm 
Największą i najefektowniejszą plenerową im¬ 
prezą techno jest bez wątpienia Parada Miłości 
w Berlinie Warto wiedzieć, ze także w Polsce 
w Łodzi można pobawić się w ten sposób gdyż 
organizowana jest tam Parada Wolności, rozma¬ 
chem ustępująca co prawda berlińskiej jednak 
na pewno me mniej rajcująca Przyjrzyjmy się im 
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samo 

cho 

dów 


imprezy do Paryża, 
lecz miejmy nadzie¬ 
ję, że to się nie uda, 
gdyż utraciłaby ona 
industrialne tech 
niczny klimat Aby ope 
ten nie przypominał 
suchara dodajmy, 
ze na miłosnej para 
dzie byliśmy Jak to 
wyglądało? 


NA BERLIN' 

Kiedy jedziemy 
podbijać niemiecką 
stolicę jest tak ra 
no ze 


ratuje nas jedynie kawa i niski 
beat muzyki, która stymuluje zy 
cie w naszych organizmach 
i dyktuje tempo, z jakim ppru 
Jam się po autostradzie Do 
a 1 -'cu Berlina pozostaje* 
jeszcze kilkadziesiąt kilo 
- metrów, a juz zaczyna 
, *■ ’ a dokuczać korki wy 
wołane przez ścią¬ 
gających z całej 
Europy fa¬ 
nów muzyki 
techno 
Wjazd do 
centrum jest 
wielką po¬ 
czekalnią 
autokarów 
i drżących 
od basów 


me starcza cierpliwości na stanie w kr~ 
ku - wysiadają i tańczą na iezdn 
Miasto szybko pęcznieje od pr„ypły 
wu młodych ludzi Ceny piwa osiąga 
ją apogeum Jesteśmy szczęściarza 
mi bo udaje nam się zaparkować 
w miejscu o które policjanci me mo 
gą mieć do nas żadnych pretensji 
Wychodzimy na ulice Bei iina i powoli prze¬ 
mieszczamy się wraz z pstrokatym tłumem 
nie oszczędzającym gwizdków Idziemy 
w kierunku ulicy przecinającej Tiergarten 
olbrzymi, zielony park który wkrótce sta 
me się schronieniem dla tych, którzy nie wy¬ 
trzymują tempa imprezy Ze wszystkich stron 
bombarduje nas techniczny beat oraz ofi¬ 
cjalne hasto parady „Musie is thete 
Mijamy olbrzymie drzemiące ci^ 
żarówki wypełnione 
mocarnym sprzę¬ 
tem nagłaśnia 
jącym, czekają¬ 
ce na „godzi- 
3 zero" raz^~ 
fpiękne 
wyzy- 


-i . j ubrane Cosmic Girls Wta 
p.am s.ę r tłum i me ma ju’ od 
.zrc„u - nr zeń wokół nas wy 
pełniona jt_ warfą macą ludzi 
Czekamy. t 'la machina zbudo 
mana z milio" i tryb *óv 'asKO 
czy i zacznie pracować pełną pa 
rą przez Mlkai aście nod„, 
Zaczyna 1 Udei eme bea u jl 
tak silne ze nowel m.mo trema 
n u wytrzymałościowe^ r;j inr 

imprezach nacze i_y mu-zą prw 

dekompresję Chwilowa pr, 
rwa rytm poiawia się znowu, po 
woli zaczynając steroWśś tłumem 
Tryby ruszają kilkadziesiąt 
ciężarówek rozciągniętych 
długości kilku kilometrów daje 
im niezbędną energię Ma^a lu 
dzi podąża za źródłem dźwięku 
a wyjątkowo „wy- 
chu 
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nam ez całą drogę 


tłumem 'G.emyzgb.: ćsię ez 
chw»i(, na afl»rzy«.im telebimie 
Deęydujdłny sio na chwilę od 


Z jednej stron, po¬ 
dobnie z drugiej zu- 
oelme inaczej wyglą 
łelawr |ś iowaim 
preza, która 

I odwifeiśroy ił Łodl. 
Parada Wolności or¬ 
ganizowana jest tu od 
kilku lat, za każdym ra 
1 tstn prryciąyaią no 
-prezentacyjn uleę 
rawta, Fttk wską, cors >:■ 
sze domy coraz bardziej 
bai - t-clnroogów 


i gwi" emy Znaki drogowe drze¬ 
wa, bill n d i zonę są kiwa¬ 
jącymi a ę w rytm muzyki ludźmi 


lik 


Podryguj- (przemieszcza- p , 1 uszamy wposz-kiwak- Pr chodzą także „normalni" 


my się iz przez kilka godzin, It r? 
atmosfera imprezy powoduje, ze 


niu wody jednak przaio amesię 
przez neprzebrane tłumy te zvfa- 


czas me liczy si w ogóle - zo¬ 
stał pokonany pi ez wszechogar¬ 
niający ryt Wreszcie wyrasta 


me niewykonalne Każdy skTMluk 
olbrzymie . parku wypełniany 
jestodpoczy. gącymi ludźmi o 


mam KaztfbTz mc 1 ' muźyką wy¬ 
znacza wokół siebie terytorium 


przed nami olbrzymi zloty posąg 
kury znaliśmy do tej pory tylko 


licjanci zaczynają kierować ruchem 
na wąskich parkwych alejkach, dzię 
ki temu udaje nam się przedostać 
z powrotem do centrum 


do którego - przenikaj 
zewnątrz inne ćź 1 lęki 
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DZIARZE 


Królami tych fonicznych państe¬ 
wek są didżeje którzy jak to kró 
Iowie, panują w różny sposób Jed¬ 
ni mamią roztańczonych po •wład¬ 
nych bardziej delikatnymi rytmami 
plamami dźwięku, chcąc raczej ocza¬ 
rować tłuszczę Inni to tyrani- z Kih 
podwyższeń piyme mu^a agresyw¬ 
na, wgmatająca rytłnenfitnuma- 
mąąca decybelami Tutaj wtate 
wowane jest silną ręką. Puszi 
jącą kolejne płyty, Jeszcze inni to 
królowie rozrywkowi, podwładnych 
zyskujący skocznymi bitami > świet¬ 
ną zabawą Grają znane kawai* i nie 
żałują efektownych miksów 
Wędrówka wzdluz tej mtsan c 
witej muzycznej stonogi prźypcmt 
na podróż przez sielankową kra¬ 
inę techno Wokół przetacz^ą siy 
tłumy ludzi poubieranych nt kzz- 
dy możliwy technologiczny sposób 
(i wszystkie inne), na włosach tar 
czących widnieje zestaw barw, przy 
których tęcze jest uboga, a wszą 


mując gdzieniegdzie na dłużej 
Nie wiemy nawet, kiedy mi 
ja kilka godzin przeznaczo 
nych na zabawę na Piotrkow¬ 
skiej W tym czasie odbył się 
konkurs młodych DJ-ów, a po¬ 
drygująca masa ludzkich ciał zdą 
żyła rozgrzać się na dobre 
Następną godzinę zajmuje 
część parady podobna do 


zycznych władców. Więk 
szość z nich jest wierna 
Udało nam się wcisnąć na jed 
ną z najlepszych i najgłośniejszych 
ciężarówek Pokonujemy na mej, tań¬ 
cząc w niesamowitym ścisku, ca 
lą drogę do Hali Sportowej Aby tam 



impre 

berlt 

Ciężarów¬ 
ki ruszaią 
ociężflTfi' 

a za nimi 
poddani po- 
szczegół 
nych mu 


dzie panuje radosna atmoąfera roz- 
p ■czynającej się dopiero urojntj za¬ 
bawy Kolejne kremy dźwięku 
otwierają się przed nami, zatrzy- 



dotrzeć, wielotysięc ny pochód 
ostać się tównejuli n prze¬ 
jechać przez starą, fabrycz r ą 
część rniahri Składa się ona 
głównie z wąskich uliczek i kilku 
piętrowych odrapanychkarmenic 
Barwna blyskaąca i dudniąca 
parada tu tutaj widok me z tego 
świata. Z bram wyglądają miejsco 
w. zztle, w oknach tkwią ciekawskie 
cie i ich ty 1 1 łko pewien pan, 
przytmony we ś- >e do butelki me 
zauważył i me usłyszał niczego 
Jfftórą nareszcie pod Halą Spor 
tową największym obiektem te 
go typu ■/ n ieście Ogromy plac 


przed mą staje się parkingiem dla 
ciężarówek i gigantyczną impre 
zą Z paru dziesiątek tysięcy tań 
czących ludzi (nikt ich me policzył) 
do dwóch hal (druga jest z boku) 
wejdzie kilkanaście tysięcy Resz¬ 
ta wytrwa do rana na zewnątrz, 
bawiąc się pod gwiazdami 
Wreszcie jesteśmy w środku 
na największym techno party w Pol¬ 
sce Dzięki prasowym 
identyfikatorom wciska 
my się na scenę skąd me 
samowicie wygląda drżą¬ 
ce morze głów szczelnie 
wypełniające halę Scena 
jest duża, mieści me tyl¬ 
ko wielki stół zastawiony 
sprzętem lecz i kilka 
mniejszych podwyższeń na 
których przez całą noc tań¬ 
czą zmysłowe i niestrudzo¬ 
ne dziewczyny. Crg- mza- 
torzy me są zbyt drobiu 
zgowi - pozwalają na 11 
prskBkać po scenie i po 
bawić razem z publicz¬ 
nością a muzycy traktu- 
ią rirs iak kumpi oo fachu. 

Nietrudno poczuć wła 
dzę, gdy twe gesty iowta- 
rza rozgrzany, chłonący at 
osferę i muzykę tłum 
Wyżywamy się także 
wśród publiki, choć ścisk 
tam ogromny. Widać zp to 
niesamowite, l®eriw>«fc> 
boskopo i o świetlenie wy¬ 
czarowujące nad naszymi 
głowami figury i obrazy 
Cala saka błyska barwami 
jak w psychod-ńcznym śnie 
Sil starcze nam do pią¬ 
tej rano Padając z nóg 
otumanieni, spoceni 
i i głowami pełnymi 
dźwią ówibarwwycho 
imy z 1 ali Nie jesteśmy 
maratończykami - tu zabawa po 
trwa d dziewiątej rano. Lótź 
na jedną, niezapomnianą noc za¬ 
tonęła w muzyce 


/ 



■ . 










ie ukrywam iz wy¬ 
chowałem się na 
muzyce granej na 
prawdziwych instru¬ 
mentach przez ży¬ 
wych ludzi więc 
z dużą niepewno 
ścią podchodziłem 
do wszelakich "tech 
mcznych' nurtów 
Ot, gra sobie kom 
puter. I\ke wiedziałem co to hard 
core, old school czy jungle 
Pewnego dnia przechodziłem n;v- 
stynniejszą ulicą w stolicy polskie¬ 
go techno (Piotrkowską) 
i chcąc nie chcąc wziąłem udział 
w Paradzie Wolności Nawet 
me zauważyłem kiedy moja 
rezerwa zmieniła się w entuzjazm 
Coś wkręciło mi się w gło$ę (a me 
była to zasługa żadnych używek) 
i bawiłem się jak w transie do ra 
na Następnego dnia (jako ze je¬ 
stem dociekliwy) zacząłem za¬ 
stanawiać się, co się właściwie 
stało Miniona noc, wypełnia 
jący ją ludzie i muzyka nasunę 
li mi porównanie do tańca der¬ 
wisza albo transu czarownika ple 
miennego skaczącego wokół 
ogniska I chyba coś w tym jest 


Zjawisko szamanizmu to temat 
z pogranicza antropologu religio 
znawstwa, historii i psychologu Sza¬ 
manizm rozwinął się na całym świe 
cie, od koła podbiegunowego po rów 
niny Afryki. Stanów? mieszankę mistyki, 
magu, technik ekstatycznych i jest 
zalążkiem szeroko rozumianej re- 
lign Odnajdujemy w mm uniwer¬ 
salną symbolikę i podobne rytuały 
Ale jak ma się on do hałaśliwych 
i naszpikowanych techniką imprez 13 
Powiecie — jak koń do konia¬ 
ku Nieprawda Otóż jedną z pod 
stawowych mocy szamańskich jest 
oprócz daru leczenia, patrzenia 
w przyszłość i rozmawiania 


z duchami, umiejętność wpadania w trans, A jak czynił to (i do dziś 
jeszcze w wielu rejonach świata czym) taki czarownik 3 
Istnieją dwie wypróbowane metody W pierwszej dochodzi on do 
zmienionych stanów świadomości poprzez wsłuchiwanie się w ryt 
miczną muzykę, najczęściej graną na bębnach Drugi sposób jest 
o wiele mniej godny polecenia, a polega na spożywaniu substan¬ 
cji, za które policja me kocha Zauważacie pewne podobieństwo? 
Aby zakosztować pierwszego a często i drugiego, do opuszczonych 
hal fabrycznych klubów i tym podobnych przybytków ciągną barw 
ne tłumy. Zatapiając się w rytmie pozwalają swoim duszom podró 
zować w krainy, które zarezerwowane były dla wybrańców bogów 
Wraz z naszą błękitną planetą znaleźliśmy się na krawędzi — 
zawieszeni między wiekami i tysiącleciami W mediach ciągle gło¬ 
śno jest o kryzysach wartości, zagubieniu i braku moralnego krę 
gostupa młodego pokolenia. A przecież wiadomo, ze ludzkim przy 
miotem jest poszukiwanie doznań o charakterze mistycznym 
I znajdują się tacy którym dane jest doświadczyć, po 
zanurzeniu się w muzyce, rytmie i świetle, do¬ 
tyku czegoś niewytłumaczalnego Z pewnością nie wszy¬ 
scy uczestnicy imprez techno przezywają głębokie stany trans- 
owe, zalezne jest to bowiem od indywidualnej wrażliwości każ¬ 
dego człowieka, ale jak wspomniałem, szamanami zostawali wybrańcy 
Wydaje mi się również ze znaczną częścią tej mieszaniny 
ciał, muzyki i używek są spadkobiercy innej starożytnej tra 
dycji, a mianowicie koleżanki i koledzy spod znaku 


Bożek ten roztaczał swą opiekę nad winem i tym wszystkim, co ko¬ 
jarzyło się z żywotnymi siłami natury Nie będę opisywał, co działo się 
podczas uroczystości na jego cześć, gdyż czytają ten tekst także nie¬ 
letni, Wspomnę tylko , ze również bachantki wpadały w ekstatyczny trans, 
który mógł być tak głęboki, iz następowało zniesienie odczuwania bó¬ 
lu. Bachanalia były świętem wina, muzyki i miłości (zwłaszcza wjej fi¬ 
zycznym aspekcie) Były pochwalą radosnego przezywania “tu i te¬ 
raz”. Znowu jakieś podobieństwa 3 Nie bez przyczyny największa im¬ 
preza techno ne świecie nosi nazwę Parady Miłości Jakże wiele można 
dostrzec w mej z antycznych korowodów ku czci Pana Winnych Szcze¬ 
pów Zarówno teraz, jak i przed kilkunastoma wiekami możemy pod 
powierzchnią hedomzmu odnaleźć lęk przed dniem jutrzejszym. Trze 
ba się bawić bez granic, bo któż nam zagwarantuje, ze Hannibal me 
stanie za chwilę u bram, albo jakaś plaga nie zdziesiątkuje naszych sze¬ 
regów? Być może dlatego tak hałasujemy, ze chcemy przekrzyczeć strach 
jaki nieodłącznie ciągnie się za homo sapiens 3 Mozę porzucamy trzeź 
we spojrzenie na rzeczywistość, bo jest ona zbyt straszna i nieznana 3 
Niepewni przyszłości odrywamy się od dnia dzisiejszego 3 


Oczywiście zdecydowana większość odbiorców traktuje muzykę tech 
no jako coś, przy czym mozn8 po prostu potańczyć i puka się w czoło 
słysząc o jakiś transach czy ekstazie I rzeczywiście ludzie mewątpii 


wie różnią się między sobą łatwo¬ 
ścią wchodzenia w stany transowe, 
ich głębokością i siłą przezywania 
Każdy z nas jest jednak w stanie 
ich doświadczyć Aldous Huxley na¬ 
pisał' “Nie da się słuchać zbyt dłu¬ 
go afrykańskich bębnów ani indiań¬ 
skich śpiewów zachowując przy tym 
w nietkniętym stanie krytycyzm i sa 
mokontrolę własnej świadomości" 
Trans jest jednym z rodzajów 
zmienionego stanu umysłu, któ¬ 
rego istotą jest rozszczepienie 
świadomości Skrajną postacią 
jest na przykład ekstatyczne unie¬ 
sienie wyznawców voodoo, któ 
rzy me pamiętają mc z tego, co 
działo się podczas ich tańca 
Z fizjologicznego punktu widze¬ 
nia trans jest najprawdopodobniej 
formą obrony organizmu przed dłu 
gotrwalym działaniem bodźca wy¬ 
wołującego stres, a bezsprzecz¬ 
nie głośna i monotonna muzyka czy 
narkotyki me są tym, co nasz mózg 
lubi najbardziej Musi się zatem ja¬ 
koś bronić Atakowany pozwala świa 
domości powędrować gdzieś na bok, 
by me była narażona na zbyt sil 
ne ciosy A to ze dla różnych lu¬ 
dzi różne rzeczy są zbyt silne, jest 
powodem niejednolitej podatności 
na wpadanie w trans Migające 
ruchome źródła światła plus 
szybki rytm prowadzą do prze¬ 
ciążenia naszych receptorów Nasz 
mózg “przegrzewa się” od ilo¬ 
ści dostarczanych bodźców 
Jest to tak duże obciążenie na¬ 
szego układu nerwowego, ze 
w najbardziej drastycznych przy¬ 
padkach może doprowadzić do ata¬ 
ku o charakterze padaczkowym 
Ten “skok w bok” naszej jaźni le¬ 
ży u podłoża mistycznego przeko¬ 
nania, ze podczas transu nastę¬ 
puje oddzielenie od ciała duszy, któ¬ 
ra może sobie wędrować to juz 
zalezy od indywidualnego świato¬ 
poglądu Ponieważ świadomość ule¬ 
ga rozszczepieniu, następuje swo¬ 
iste “oddalenie się" od ciała 
Zmęczenie i ból me są tak wyraź 
nie (a czasem nawet wcale) od¬ 
czuwane Jest to o tyle niebezpiecz¬ 
ne, ze możemy stać się "głusi" na 
sygnały alarmowe wysyłane z or¬ 
ganizmu Z pewnością dziwiliście 
się czasem — jak tak długo moz 
na było tańczyć 3 Jeśli kończy się 
to tylko na bólu mięsni, pół bie¬ 
dy. Znacznie gorzej jest, gdy zlek 
cewazymy błaganie naszego ciała 


Res t 





na przykład o wodę Zdarzały się 
wypadki śmierci związanej z odwod¬ 
nieniem organizmu A przecież ktoś 
bawi! się kilka metrów od baru z na 
pojami — tylko me zauważył, ze 
chce mu się pić Zdarzyć się mo¬ 
że rćwmez zniekształcenie percep 
cji czasu i przestrzeni Czynności 
zdają się być bardzo powolne lub 
bardzo szybkie Często me zdaje¬ 
my sobie sprawy z wykonywanych 
ruchów Ciało zaczyna jakby zyć ‘wta 
snym życiem” Stąd biorą się nie¬ 
samowite “figury taneczne”, któ¬ 


rych nijak me jesteśmy w stanie odtworzyć I znowu zdziwienie 
to ja naprawdę zrobiłem mostek i me trzasnął mi kręgosłup? 

A Tffi iSl JEDYNE ZASTOSOWANA 

Jedną z charakterystycznych cech transu jest zwiększona podat 
ność na sugestię Można sprawić, by znajdująca się w mm osoba wi 
działa czy słyszała cos, czego me ma lub odwrotnie — ukryć przed 
kimś to, co ma przed oczami Te właściwości owego tajemniczego sta 
nu umysłu znalazły szereg niezbyt ładnych zastosowań W programach 
Bogusława Wotoszanskiego widziałem ludzi na wiecach nazistowskich 
Na pierwszym planie ekstatyczny entuzjazm a w tle — rytmiczne bi 
cie w werble i powtarzane jak mantra sieg heil Ludziom w takim sta 
me naprawdę można wiele wmówić i zmniejszyć krytycyzm co do po¬ 


dejmowanych działań Dodajmy do 
tego zmniejszone poczucie odpo 
wiedzialności w tłumie i juz ma 
my przepis na ideologię religię 
Równie łatwo doprowadzić do 
nawet najbardziej absurdalnych 
zeznań (kłania się KGB itp or¬ 
ganizacje) Mozg 'przesterowa 
ny” bólem przyjmuje nawet naj¬ 
drobniejszą sugestię I co wię 
cej ofiary często zaczynają 
wierzyć ze to wszyst¬ 
ko, co im się 
wma- 



Na focie kol W Ziółkowski i jego bębny 
Jeżeli masz aspiracje na potencjalnego szamana 


mozesz zapisać się do szkoły bębmarskiej 
którą prowadzi Kontakt znzany Red akcji 



wia, 

stało się w rze¬ 
czywistości Wielu eme 
rykańskich jeńców schwytanych 
w czasie wojny w Wietnamie, po 
obróbce przez chińskich specja¬ 
listów stało się fanatycznymi piew¬ 
cami systemu komunistycznego 

JAKI MORAŁ 1 TiJ 
BAJECZKI? 

Na stan, jaki wywołuje muzy¬ 
ka techno można spojrzeć z wie 
tu stron Mozę być on wyrazem 
głęboko skrywanej tęsknoty za zbli¬ 
żeniem się do NIEZNANEGO 
Mozę być ucieczką przed otacza¬ 
jącą nas rzeczywistością Mozę 
być świetną zabawą i pomocą wzrzu- 
ceniu zbędnych kilogramów Trze¬ 
ba jednak pamiętać ze zawsze od¬ 
dalając się od normalnego sta 
nu naszej jaźni narażamy się na 
różne niebezpieczeństwa Nasza 
psychika jest kruchym tworem i nad 
mierne przestymulowame mózgu 
może czasem skończyć się źle lub 
jeszcze gorzej Doświadczając sta¬ 
nów transowych narażamy się na 
to, iz staniemy się bardziej po¬ 
datni na sugestię, a co za tym 
idzie możemy zrobić coś, na co 
me do końca mamy ochotę Na 
szczęście mózg posiada wentyl bez 
pieczenstwa i me zrobimy mcze 
go o czym jesteśmy święcie prze 
konam, ze me chcemy zrobić Pa¬ 
miętając o tym bawmy się ile dusza 
zapragnie 1 pamiętajmy — sam 
rytm potrafi być mocniejszy od 
wszystkich narkotyków 


numer 
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UWIERZ Ml — WOLISZ KOPNIECIE PRĄDEM, NIŻ JEJ 


arę miesięcy temu per 
znahście dziąje Parę De 
vftai Dzisiaj przyjrzymy 
się bliżej największej mi 
lości DO Elektrza 
Elekt i Natchiflę 
cófta-grecDego ambą- 
„pora, pi znnOSi etę 
z ojcem do USA, gdzie rozpo 
czyna studia W Nowym Jorku 
po naje swoją pierwszą i jsdyną 
milo„» Matta Mli.togpka, mu 
widomego młodzieńca obdarzone 
go niezwykle czułymi zmyilomi 
W rok późrtrtj Elektra i jej ojcier 
zostają uprowadzeni przez terno 
rystśw Matt podejmuje próbę ich 
uwolnienia, podczas ktći ; ojciei 
Elektry ginie pomyłkowo Z6ut że¬ 
tony prze. policjantów. Po tej tra¬ 
gedii Elektra zrywa z Mattem i wy 
jezdza do Japonii 
Szukając nowych wyzwań W6tę- 
puie do tajemniczego zakonu, któ 
remu przewodzi Stick mewi 
domy mędrzec {Stic! swojego cza 
u szkolił Matta Murdpcka, 
jednak u nek ze chłopek nie na 
daje sję, Elektra prze,' rok prze¬ 
bywa w Tybecie, do perfukcji do- 
p ■ f<n umiejętriośoi walki wręcz 
Jednak i ją Stick oddala z żako 
nu, gdyż me toleruje nienawiści 
do świata i lud/:, jaką pr<.epelmo 
rre jesi seróe Elektry. RozgOry 
czone bohaterka postanawia wal¬ 
czyć z japońską "Ręką" organi¬ 
zacją zizBCzającą zabójców 
i śmiertelnym wrogiem zakónu Za 
mierzą zniszczyć ją od środka 
Początkowo id te jej dobrze Nie- 
pod ,:oć> testu zabija meńwia 
swojego dawnego sensei 


\ 


7 


u? mgdy ■ pówi Je a zakonu. r u tamtej i "i y r•j.b*o- 
nij : an 

Cóż łamacza fli mieciy te sarnę 

a sl,ijv r . ę śmiertelnie ujjrawpym 
;,V| b/yiń u ymr: • h w ;nrę wTiic>- 
irrl i (Jłr.k • y;t ; . mm 
ś szcza 
' ąe dc itorjpy, gdzie 
za ryi a . ais i < n wiau iy 
rachunek jako zabójca 
lowćfi nagród. 

Podczfi. - alizac,i ' 
cewo w Nowym Jorku na 
jej drodze staje tajem- 
niczy obrońca pfs»va 
. Daredev i Elektra po- 
■ rwjfe v/nim Matta ma- 
h/rtimiwt odzywają 
d«Wi£ .cspoimiiKniB. 
P< m jaki! czas wspólnie .walczą ze 
zbrodnią, jed; i.ik nn pMWrtSt stają się wi ogBmi 
kiedy Ei ktw? ■ buja Kingpin Po odmowie wyko¬ 
nem lew i amordozvtirJa pfawnA.il Frań u a N"l sona •(•‘ ł «izo 
znała wulnr, przyiacieła Matta), jeden ; ludzi Kingpips — Sbissye 
zabije ją Nic widome czy działa z *wVąz« szefa, czy po pro¬ 
stu wyk-Ji i . utuje okazjy. by zająć .oj mto|5te 

Elektra umiera W ramtonat h ukornanego, Oareduyi 
la/Mstt= Mttrdocka Jednakże. jiń Sm,w tomik 
safih bywa, śmierć n> musi być abltoem Rę¬ 
ka" wykrada ciało Elektry z zamiirf- grzywró 
i-nia ici do życia. DitękEpomocy Stone s,.członka 
zakonu Sticka, to Darstleyllowi udaje s»ę dc 
prowadź* rytuał wskrzeszeniu do końca i za 
pobiec planom flęl< 

Postać Eli krrj stwsrzyłErańkMntor Mil¬ 
ler juz jako 1 EJ latek wyjechał dc Nr. gdzie zo-, 
stal rysownikiem komik ;ów Początkowo il i 
strowal prace innych autorów, was wolny wy 
pelntając trenowaniem szLuk walki I ogtądanton 
fifmńw o samumach Z częsem niezadowolony 
sćenanuszy, jakie tnij oferowano eam zaczął wy 
myślać fabuły Elektra po raz pierwszy coj 
wda stę w "Darertewm #168" Miller doś 
wiernie starał się pokazać sposób atoala 
nia Nmja; zaś jego ryj,unii doskona¬ 
le oddawały dynąnuczność i realizm - ^ 
wschodnich sztuk walki. 

Saga o Elektrze odniosła „c • 
ces Doczekała Się kontynuacji 
w kolejnych kc miksach ‘Dąi ede 
iiil" oraz w jędnym z numerów 
“Bizzere Adyentures' Watach 


1P9J 84 uknuty w- , 
i' gfii poświęćmy tytko natzei 
bohaterce: "Elei ra, ThóCómr •¥ 
Le Sagę W Polsce wydano 
pierwszą czcić tego komiksu 
' 19891,1 niestety żadne; inne.i 
W now-jweis; inm |ód DD, Flek- 

11 podązv!s ścieżką zla zanim jesz- 
e ztyfląl Jti Sjci.-r BówiiC ją 
ryzyknwamo iyci8in\—-.awni 
r.ych. Welkw i: id 

wiały jej radość Do prawd 8 n S 1 
i rzala ae do różnego pnkrrąu bar 
dytow, ale Stick ostrzegał przed 
ni ą swego pod^pieoznego r.w er 
oząc, ż i to, so robi EteK; a, jept 
,'le i i czasein zniszczy Matm 
Dzięki Elekt,-ze frack Milln • stal 
sin jadrą ze r Jwv komi^jscwego św. o 
ślat&O-ty. i Vbżu kędyś docze¬ 
kamy Ńędó* 'i bor. zęódwy: tyrJo* 
zn^po* 


. 
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Akwaryści wbrew pozorom są normalnymi 
ludźmi, miewają więc gusta, guściki upodoba¬ 
nia i ulubieńców Niektórzy z nich wolą ho¬ 
dować kolorowe gupiki czy neony, in¬ 
ni karpie w wannie Dlajesz- 




cze innych szczytem 
„akwarystycznego szpanu" 
jest ryba-rottweiler która przy odro¬ 
binie wyobraźni będzie równie groźna dla zło¬ 
dzieja co dorodny pi-s Niestety, złodziej rzad¬ 
ko kiedy wkłada rękę Jo akwarium lecz jeśli 
umieścimy w mm prze¬ 
zroczystą skrzynkę 
z pieniędzmi, być mo¬ 
że uda nam się spro¬ 
wokować złoczyń¬ 
cę do aktu despe¬ 
racji I jak się 
potem przy¬ 
zna 


kolegom, 
ze „prze¬ 
gapił oka- 
ąę"? Został 
pogryziony przez 
rybę’ 

llZŚKALiEEN'"" . 

Zapewne najbardziej znaną rybą uznawaną 
za niebezpieczną, a trzymaną w akwenach, jest 


pirania Nazwą tą określa się kilka gatunków 
ryb z rodzaju Serrasalmus sposród których 
najpopularniejszą wśród akwary¬ 
stów jest Serrasalmus 
natterei pirania 
czerwonoglowe 
„Prawdziwa" 
pirania, Ser¬ 
rasalmus 
pi- 


raya, ho¬ 
dowana jest 

w akwariach bardzo rzadko 
Piranie wbrew pozorom wcale me rzucają 
się na włożoną do wody rękę, chyba ze skó 
ra jest zraniona albo ry¬ 
ty są bardzo głod¬ 
ne Serrasal 
mus natterei 
jest w zasa¬ 
dzie pto- 
chkivai po¬ 
kąsanie 
opiekuna 
zdarza 
się rzad¬ 
ko Jej 
zacho¬ 
wane jedy¬ 
nie przy kant 
mu może wydawać się akwa 
ryscie interesujące poza okresem 
karmienia ryby me zachowują się w jakiś szcze 
gólny sposób Raczej pływają powoli ze znudzo 
nymi minami, w tę i z powrotem w niewielkim 
stadzie, ciekawie łypiąc oczyma Ne pokarm rzu 
cają się łapczywie i rozrywają go w mgnieniu 
oka, równie chętnie zabijają się, niestety, na 
wzajem 




PRODUKUJEMY; 

AKCESORIA DO AKWARIÓW; 
FILTRY WEWNĘTRZNE I ZEWNĘTRZNE 
POMPY WIRNIKOWE 
POMPY DO NAPOWIETRZANIA 
CZYŚCIKI MAGNETYCZNE, GRZAŁKI 
AKCESORIA DO OCZEK WODNYCH 

PROWADZIMY SPRZEDAŻ 
HURTOWA I DETALICZNA 



AQUA SZUT 


AGUA SZUT 

52-010 Wrocław 5, ul Opolska 11/19 skr, poczt 50 
tel, (•+ 48 71} 3435 769 34 35 773 , fax. (+48 71) 34 24 564 
www.aguaszut com.pl, e-mail aquaszut@mtl pl 


Filia AQUA BOR s.c. 

78-449 Borne Sulinowo ul Bolesława Chrobrego 27 
tel (+48 94) 37 34 615 fax (+48 94) 37 34 616 
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RYBKI 


Chcąc hodować piranie należy pamiętać, ze 
jest to ryba duża (około 30 cm) i musi być trzy 
mana w stadzie okoio 10 sztuk Dlatego tez 
potrzebne nem będzie spore akwarium z wy¬ 
dajnym systemem filtracyjnym Dodatkowo mu 
si ona dostawać na obiadek spore porcje świe¬ 
żego mięsa* Nie jest to więc dobra propozy 
cja dla osoby początkującej, szczególnie, ze pirania 
może bardzo szybko znudzić się ze względu na 
brak ciekawych zachowań Jeśli jednak bardzo 
nam na mej zalezy warto przygotować jej wo 
dę kwaśną i miękką słabe oświetlenie i dużo 
spokoju Ryby zestresowane w za małym akwa¬ 
rium będą chować się po kątach i zabijać na¬ 
wzajem, a potem zdychać z samotności Taki 
juz marny los piranu 


pies niektóre z nich dają mu nawet dotykać 
się ale jeśli me mają humoru, mogą dziabnąć 
w palec (do krwi) Jeden z właścicieli Oskara 
przekonał się o charakterku swojego pupila kie¬ 
dy musiał odwieźć do weterynarze swojego 
kota pogryzionego przez tę rybę Mruczuś po 
stanowił zapolować w akwarium Dobrze ze 
cały me wpadł 


CZERWONY TERROR 

Inną przepiękną i inteligentną, a jednocześnie 
niebezpieczną rybą jest „Czerwony terror" czy¬ 
li Parapetema festee 


NIE DRAPIEŻNE, ALE JADOWITE 

W akwariach często nieświadomie hoduje 
my ryby które mogą być niebezpieczne dla na¬ 
szego zdrowia Przykładem jest bardzo popu 
larny w sklepach indyjski sum Heteropneustes 
fossilis Ryba ta ma u nasady płetwy grzbie¬ 
towej i płetw piersiowych gruczoły które pro¬ 
dukują jad dorównujący silą jadowi żmii Przy 
próbie schwytania ryby mo 
zemywfe nadziać się 
na aostrzone 
promienie 


RYBA 

POSRYZŁA 

KOTA 


Znacznie ciekaw¬ 
szymi mz pirania, a rów 
mez niebezpieczny¬ 
mi nawet dla 
człowieka ry- 
bami są 
duże 
pie- 




lf- 

gmce 
Nie tole 
rują one 
zazwyczaj zbyt 
dobrze współmiesz¬ 
kańców i także wyma¬ 
gają dużych zbiorników, zaś 
na małych współlokatorów 
chętnie polują (bardzo skutecznie! 

Mają jednak „charakterek", potrafią roz 
poznawać właściciela dają się głaskać ('! i spra 
wiają wrażenie bardzo inteligentnych 
Najbardziej popularną dużą, inteligentną i nie 
bezpieczną pielęgnicą jest pielęgnica pawiooka, zwa 
na często Oskarem Oskar rośnie do 30 cm, jest 
dość łagodny, ale bardzo żarłoczny i zje każdego 
mniejszego współmieszkańca (z większymi będzie 
się za to bić) Oskary najlepiej trzymać w dużym 
(minimum 200 litrów) akwarium w perze ewen 
tualme w nieco mniejszym zbiorniku i samotnie 
Pielęgnica pawiooka znana jest z mteligen 
cji Potrafi cieszyć się na widok właściciele jak 


Ta bardzo rzadko spotykana w sklepach ry 
ba dorasta do prawie pół metra długości i po 
trzebu|e zbiornika około 500 litrowego (dla jed 
nej pary) Ma charakter podobny do Oskara, 
dodatkowo potrafi wyskoczyć z akwarium kie 
dy czuje, ze jej potomstwu zagraza mebezpie 
czeństwo, po to tylko, by dziabnąć pragnące 
go nakarmić rybki właściciela w rękę To taki 
delikatny sposób powiedzenia „me zblizaj się 
do moich dzieci" 


płetw 
i doznać 
bolesnego, 
a nawet me 
bezpieczne¬ 
go dla życia 
ukłucia Na¬ 
leży więc 
z naszym 
pupilem ber 
dzo uważać 


Wśród 

ryb słodko¬ 
wodnych hodowanych w akwariach 
niewiele jest stworzeń jadowitych, 
lecz akwaryści morscy napotykają nie raz na 
parzące ukwialy, wbijające się w skórę jeżow¬ 
ce (kolec jeżowca, który złamie się po wbiciu 
w skórę, jest bardzo trudny do usunięcia i mo 
ze prowadzić do zakezeń), a także silnie jedo 
wite skrzydlice, których jad jest jeszcze ber 
dziej niebezpieczny mz suma fossilisa, zaś gru 
czoły są we wszystkich promieniach 
rozczapierzo h płetw 

A myśleliście ze akwarystyka to tak bez¬ 
pieczne hobby 
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ANDRZEJ OGRODNIK 

ul. Wolności 69 PL 41-500 Chorzów 
tel. (004832) 271 51 07 
fax (004832) 241 62 24 
e-maTI: ogrodnik@tropical.com.pl 
http://www.tropiC3l.com.pl /pl 


DO NABYCIA W SKL1PACH, HURTOWNIACH, STOISKACH ZOOLOGICZ¬ 
NYCH OGRODNICZYCH NA TERENIE CAŁEGO KRAJU ORAZ 
WYSYŁKOWO W FIRMIE ARTiT W CHORZOWIE TEL. (O 32) 241 08 21. 
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Więcej szczegółów w kolorowym katalogu firmy SAITEK. 


PO Ml GRA! 



Cyborg Stick 30 

(Wielofunkcyjny, 
programowalny joystick*) 


R4 

(Kierownica z funkcją 
Force Feedback*) 


(Programowalny zestaw lotniczy) 


wwwsaitek.com 


Perfekcja Kontroli 

Wyłączny dystrybutor na terenie Polski: P.H U. Lanser* ul Skrzydlata la 82-300 Elbląg tel. 055 233-59-44 fax 055 233-93-65 
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